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ABSTRACT

In der vorliegenden Arbeit wird der Versuch einer symmetrischen Netzwerkanalyse in drei
Teilen durchgefihrt. Dabei wird im ersten Teil zunachst die Methode einer
Netzwerkanalyse auf theoretischer Basis entwickelt, bevor in den Teilen zwei und drei die
Umsetzung des Konzepts in einer kommentierten Materialsammlung in Text, Bild und Ton
erfolgt.

Gegenstand der Netzwerkanalyse ist die Videospielkonsole Bildschirmspiel 01 (BSS 01),
hergestellt in der ehemaligen DDR. Anstatt eine |lineare, chronologische
Geschichtsschreibung zu praktizieren, dient die Akteur-Netzwerk-Theorie und deren
Konzept eines aktiven ,Lebewesens” Technik innerhalb des Netzwerks als Grundlage fur
unsere Untersuchungen.

Der konkrete Umgang mit den Informationen Uber das BSS 01 ergibt sich aus der
Diskussion der Ansatze in Teil eins der vorliegenden Arbeit. Uber die Auseinandersetzung
mit Konzepten im Umfeld dieser Disziplinen wird eine umfassende, deskriptive Analyse
erreicht, die das Netzwerk im Umfeld der Spielkonsole in der kommentierten
Materialsammlung reprasentiert. Teil zwei und drei der Analyse setzen diese uber die
deskriptive, editorisch und grafisch aufbereitete Sammlung von Quellen um. Die Lektlre
der so entstandenen Geschichte des BSS 01 findet non-linear und intermedial statt.
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Einleitung

Mit der Eroffnung des Computerspielemuseums! in Berlin im Januar 2011 ist ein
vorlaufiger Meilenstein auf dem Einzug der Computerspiele nicht nur in den Alltag,
sondern auch in das Kulturverstandnis vieler Menschen erreicht. Computer- und
Videospiele werden langsam als Massenmedium mit kulturhistorischer Relevanz
angesehen. Von den ersten Spielautomaten Uber die Konsolen der 1980er und 1990er
Jahre kommen digitale Spiele in der Mitte der Bevolkerung an. Sie sind nicht langer bloRes
Kinderspielzeug oder Amusement fur Computerfreaks, langst werden ,neue Markte"
erschlossen. Die bisher schwach vertretenen Gruppen wie Frauen oder Senioren
entdecken das digitale Spielen fur sich und tragen mit zur Akzeptanz von
Computerspielen bei. Wie alle Massenmedien erfordert deren kulturelle Relevanz die
akademische Diskussion, ein Diskurs entsteht, aus dem neue wissenschaftliche
Disziplinen geboren werden. So verwundert es kaum, dass die Computerspielforschung,
oder Games Studies, ein stetig wachsendes Feld darstellt, in dem sich Wissenschaftler aus
verschiedenen Richtungen mit unterschiedlichsten Ansatzen dem Thema der digitalen
Spiele nahern. Das Computerspiel als Forschungsthema wird auch im Zentrum flr
Computerspielforschung (digarec) in Potsdam diskutiert und ermdoglichte uns so, die

Auseinandersetzung mit einem fur uns neuen und spannenden Feld.

In Fortflihrung unserer Bachelorarbeiten, die sich mit dem Thema Spiel respektive der
Geschichte technischer Apparate auseinandersetzten, entstand die ldee, beide Felder
miteinander in einer gemeinsamen Masterarbeit zu verbinden und eine Videospielkonsole
zu untersuchen. Dabei nahern wir uns dem wissenschaftlichen Genre der Platform Studies,
die den Fokus ihrer Untersuchungen auf die technischen Grundlagen fir digitale Spiele -
Hard- und Software - legen.? Selbst wenn die Ansatze im Bereich der Games Studies
vielfaltig sind, werden zumeist Spielbild, -mechanismen oder -erlebnis besprochen, ohne
zum Beispiel die Spielkonsole zu berucksichtigen, auf der das Spiel lauft. Dabei
ermoglichen erst diese technischen Voraussetzungen sowie deren Weiterentwicklung
neue Spielwelten. Die bisher noch ausbaufahige wissenschaftliche Bearbeitung von

! Am 21. Januar 2011. Vgl. http://www.computerspielemuseum.de/.

2 Vgl. Die Definition von ,platforms“ und Platform Studies in: Montfort, Nick/Bogost, lan: Racing the Beam: The Atari
Video Computer System. Cambridge 2009. S. 2. “Platforms have been around for decades, though, right
underneath our video games, digital art, electronic literature, and other forms of expressive computing. Digital
media researchers are starting to see that code is a way to learn more about how computers are used in culture,
but there have been few attempts to go even deeper, to investigate the basic hardware and software systems upon
which programming takes place, the ones that are the foundation for computational expression.” Siehe auch
http://platformstudies.com/index.html.



Spielkonsolen bietet ein spannendes Arbeitsfeld an, die Entscheidung einer
Mediengeschichte zu einer Spielkonsole fiel dementsprechend leicht.

Um einen flr den Zeitraum geeigneten thematischen Rahmen entwickeln zu kénnen,
entschieden wir uns gegen die Bearbeitung eines amerikanischen oder japanischen
Gegenstandes und flr eine Begrenzung auf Deutschland. Der Standort Berlin und seine
Geschichte als Hauptstadt der ehemaligen Deutschen Demokratischen Republik (DDR)3
bietet an, den Schwerpunkt einer Mediengeschichte auf die Erzeugnisse der ehemaligen
DDR im Computerspielbereich zu legen, wovon wir uns aufschlussreiche Erkenntnisse
versprechen. Das Bildschirmspiel 01 (BSS 01)* ist die einzige Videospielkonsole, die in der
DDR hergestellt und verkauft wurde, und bietet so schon vielversprechende
Alleinstellungsmerkmale. Uber die Geschichte des BSS 01 ist nur wenig bekannt, mit Hilfe
einer detaillierten Recherche ist vielleicht eine ausfuhrlichere Beschreibung des
vermeintlichen Kuriosums - der einzigen Spielkonsole der DDR - méglich. Was gibt es fur
Mdglichkeiten, die Geschichte eines Computerspiels zu schreiben? Muss diese
zwangslaufig ,geschrieben” werden und welche anderen Ausdrucksformen sind maoglich?
Ist eine Geschichte wirklich immer linear?

Um diese Fragen zu beantworten unternehmen wir umfangreiche Recherchen und setzen
uns mit verschiedenen Ansatzen auseinander. Dabei ziehen wir die diskursive
Herangehensweise bei Mediengeschichten® oder in der Computerspielgeschichte® in
Betracht, genauso wie den technikorientierten Ansatz der Platform Studies. Alle
Untersuchungen, die sich mit der Entwicklung eines Mediums oder eines technischen
Apparates beschaftigen, weisen immer auch eine Bezugnahme oder Bertlicksichtigung des
technischen und sozio-kulturellen Kontexts auf. Die aus dem empirischen Vorgehen
resultierenden Aussagen Uber den Charakter des Mediums ergeben aus der eingehenden
Analyse ein Bild dieses Dings, welches wiederum die Rezeption heutiger Medien
beeinflussen und verandern kann. Zusatzlich zu dieser grundlegenden Annahme soll fur
die folgende Arbeit das ,Wesen“ von technischen Objekten oder auch ihre Aktivitat
untersucht werden. Ist der Apparat ein passives Objekt? In welchem Zusammenhang steht
er?

3 Im Folgenden wird fir die Deutsche Demokratische Republik die Abkiirzung DDR verwendet.

* Das Bildschirmspiel 01 wird an dieser Stelle als Eigenname eingefiihrt und im Folgenden unter BSS 01 gefiihrt. Wir
behalten uns vor, an aussagekraftigen Stellen den vollen Titel zu fihren.

®Vgl. z.B. Schanze, Helmut: Handbuch der Mediengeschichte. Stuttgart 2001. oder Kimmel, Albert et al.:
Einflhrung in die Geschichte der Medien. Paderborn. 2004.

5 Vgl. z.B. Pias, Claus: ComputerSpielWelten. Minchen. 2002.



Dabei gehen wir davon aus, dass ,[die] historischen Akteure [...] sich in einem
selbstgeschaffenen Netz von Bedeutungen [bewegen]“.” Um dieses Netz genauer zu
untersuchen, beziehen wir uns auf die Akteur-Netzwerk-Theorie, dabei hauptsachlich auf
Bruno Latours Theorie des Sozialen.® In der Entwicklung einer ,neuen Soziologie flr eine
neue Gesellschaft” erdrtert Latour die Mdoglichkeit, den Dingen eine gleichberechtigte
Stimme in der Gesellschaft zu geben. Er pladiert fur eine symmetrische Anthropologie®
und ein ,Parlament der Dinge”, in denen die vormals ,,stummen* Objekte vertreten sind
und ihr Mitwirken an der Gesellschaft sichtbar wird. Um dies zu ermdglichen stellt Latour
das ,moderne” Verstandnis der Dichotomie von Objekt und Subjekt sowie der
Geschichtsschreibung in Frage. FUr ihn ist die Beschreibung der existierenden Netzwerke
die adaquate Methode, um Missstande in der Rezeption von Dingen aufzudecken. Eine
Interpretation der Netzwerke lehnt er ab. Bis hierhin folgen wir diesen Theorien, stellen
aber die schwer umzusetzende konsequente Verfolgung der Latourschen Paradigmen in
der wissenschaftlichen Arbeit zur Diskussion. Denn gerade der Umgang mit den
Manifestationen des Netzwerks in der vorliegenden Arbeit stellt eine Interpretation durch

Forscher und Forscherin dar.

Um die Geschichte des BSS 01 zu erzahlen, soll das ihm zugrundeliegende Netzwerk
sichtbar gemacht und analysiert werden. Im schriftlichen Teil der Arbeit wird die Struktur
von Netzwerken im Zusammenhang mit technischen Artefakten untersucht und daraufhin
eine mogliche Analysemethode entwickelt. Die Umsetzung des entwickelten Konzepts
liegt in den beiden praktischen Teilen vor. Mit Hilfe der praktischen Umsetzung lasst sich
der Entwurf einer Netzwerkanalyse veranschaulichen und nachvollziehen. Die Bearbeitung
des Themas ,Mediengeschichte des Bildschirmspiels“ kann dadurch neue Perspektiven
erlangen und eine Reflexion der eigenen Arbeitsweise und dem eigenen Umgang mit

Medien und medialen Ausdrucksformen ermdglichen.

7 Crivellari, Fabio et al.: Die Medialitat der Geschichte und die Historizitat der Medien. In: Crivellari, Fabio et al.
(Hg.): Die Medien der Geschichte Historizitat und Medialitat in interdisziplinarer Perspektive. Konstanz 2004. S. 9-
45.S. 21.

8 Vgl. z.B. Latour, Bruno: Wir sind nie modern gewesen, Die Blichse der Pandora, Eine neue Soziologie fiir eine neue
Gesellschaft.

° Der Begriff ,symmetrisch” spielt in der Entwicklung einer Netzwerkanalyse im weiteren Verlauf der Arbeit eine
wichtige Rolle. Wahrend Latour die Methoden der Anthropologie und Ethnologie auf ihre Kompatibilitat hin
Uberpruft, kommt er auf den Begriff der symmetrischen Anthropologie. Er meint damit die Gleichbehandlung aller
Kulturen oder Faktoren bei der Untersuchung eines Ereignisses. Vgl. Latour, Bruno: Wir sind nie modern gewesen.
Versuch einer symmetrischen Anthropologie. Frankfurt am Main 2008 (zuerst 1991). S. 134ff.



Einfihrende Kurzbiographie des Untersuchungsgegenstandes

Aus der Masse an Quellenmaterial wird letztendlich die Geschichte des BSS 01
rekonstruiert. Zugleich wird der Wandel der Bedeutungen des Apparates verfolgt: vom
Polit- zum Sammelobjekt. An dieser Stelle folgt eine kurze EinfUhrung in die Geschichte

des Untersuchungsgegenstandes.!®

Das BSS 01 wurde im Laufe seines ,Lebens” schon mit mehreren Bedeutungen
aufgeladen, was wiederum die Verquickung von unterschiedlichen Aspekten im Netzwerk
um den technischen Apparat zeigt. Nach dem Parteitag 1972 begann - wie in allen
Kombinaten - die Konsumguterproduktion im Kombinat VEB Halbleiterwerk Frankfurt
(Oder) (HFO)!!, in deren Verlauf auch die Spielkonsole produziert wurde. Nach einem
konspirativen Treffen im Jahre 1976/77 wurden auf Wunsch des Staatssekretars Karl
Nendel Bauteile besorgt und das BSS 01 gebaut. Die Spielkonsole war also zunachst ein
Apparat, der aus politischer Motivation heraus entstand.

Fur den Bau wurden verschiedene mikroelektronische und elektrotechnische Bauelemente
bendtigt, die zum Teil importiert werden mussten. Das BSS 01 wurde zum technischen
Objekt und zur Importware. Nach Fertigstellung nahm das BSS 01 seine vorbestimmte
Rolle als Konsumgut ein, in der es bis zur Wende - und teilweise auch dartber hinaus -
verharrte. Nach dem Umsturz und den wirtschaftlichen sowie gesellschaftlichen
Veranderungen verlor das BSS 01 an Bedeutung in der raschen Zunahme von (westlichen)
Konsumgdttern. Spielprinzip und Technik waren veraltet, dem Apparat haftete zudem die

Aura des alten Regimes an. Das BSS 01 wurde wertlos, es wurde zu Mll.

Nach einer Weile, im speziellen Fall im Jahre 1997, kam der Konsole eine neue Bedeutung
zu. Es wurde zum Sammel- und Museumsobjekt. Das BSS 01 kam vom Zentralhaus der
Jungen Pioniere zu Andreas Lange, dem Direktor des Computerspielemuseum Berlin. Viele
andere Exemplare traten ebenfalls die Reise in Sammlungen von Computerspielexperten
an, bis heute sind immer wieder Konsolen auf ebay zu finden. Der Apparat bekommt eine

weitere Aufladung - er wird zum geschatzten Sammelobjekt, zum Fetisch eines Sammlers.

2 Fiir die umfassende Darstellung siehe die kommentierten Materialsammlungen in Katalog und DVD:
1 Im Folgenden wird das Halbleiterwerk Frankfurt (Oder) als HFO bezeichnet.



1. Das Bildschirmspiel 01 als Netzwerk

Die Spielkonsole BSS 01 ist ein Apparat, der auf elektronischen Bauelementen basiert und
in einer fur solche Bauteile Ublichen Weise auf einer Platine in einem Gehduse montiert
wurde. Das BSS 01 ist also zunachst ein technisches Gerat. Daneben hat das BSS 01 nicht
nur einen Platz in der technischen Entwicklungsgeschichte der ehemaligen DDR, sondern
ist auch ein Thema, mit dem sich Sammler in ihrer persdnlichen Biografie auseinander
setzen. SchlieBlich ist es allgemein ublich, Dinge oder Subjekte in ihrem Kontext zu
betrachten. Technische, politische, soziale, dkonomische und archivarische Faktoren
spielen in der Betrachtung des BSS 01 wichtige Rollen. Folglich ist das BSS 01 kein rein
technisches Gerat mehr, es beinhaltet viele Geschichten, die es gilt, hervorzuheben. Der

passive Apparat wird zur ,Erzéhlmaschine”!?

Eine rein technische Analyse der Konsole wirde den sozialen Aspekt, die beteiligten
Personen, vernachlassigen. Eine Befragung der Beteiligten zu Entscheidungen und
Zusammenarbeit [dsst wiederum die technische Entwicklung beiseite. All diese Faktoren
sind offensichtlich an der Existenz dieser Konsole beteiligt, und doch scheint es nicht
einfach, das Zusammenspiel der Mitwirkenden bei einer wissenschaftlichen Untersuchung
des Apparates herauszuarbeiten. Um dieses Netzwerk an mitwirkenden Faktoren sichtbar
und fur eine Analyse handhabbar zu machen, werden nun einige Theorien betrachtet, um
im Anschluss eine geeignete Herangehensweise und Instrumentarien abzuleiten und zu
entwickeln. Dabei soll eine Annaherung an das Konzept eines Netzwerks Uber die Klarung
der involvierten Strukturen ermdéglicht werden. Im folgenden Kapitel nahern wir uns auf
theoretischer Ebene dem Untersuchungsgegenstand und seinen Eigenschaften, ohne dass
diese strikt voneinander abgrenzbar waren. SchlieRlich wirken sie im Netzwerk des BSS 01
zusammen. Zum besseren Verstandnis wird jedoch zunachst versucht, die einzelnen

Strukturen separat zu betrachten.

1.1. Der konkrete technische Gegenstand

Das BSS 01 als Ganzheit, ist zunachst ein Gerat, das an das Fernsehgerat angeschlossen
wird und mehrere spielerische Anwendungen (dem Spielprinzip Pong folgend) ermaglicht.
Die Technik fur dieses Spiel befindet sich in einem Gehause aus Kunststoff, das Uber zwei
Kabel an die Stromversorgung und an das Fernsehgerat angeschlossen werden kann. Die
Bedienung des Spiels erfolgt tUber zwei ,paddle controller”, die mit der Konsole verbunden
sind und in zwei Fachern auf der Oberseite verstaut werden kdénnen. Zwischen diesen

2 In Anlehnung an die Ausstellung ,Das Telefon als Geschichtenmaschine und sein Traum vom eigenen Museum*
unter der Uberschrift ,Die groBte Maschine der Welt erzahlt...” in Konstanz 2008.



beiden Fachern befindet sich die Schaltflache fir das BSS 01. An der rechten und linken
Seite dieser Flache sind farbige Schaltkndpfe aufgereiht, deren Funktionen im Feld
dazwischen aufgelistet sind. Mit Hilfe der Schalter Iasst sich die Konsole ein- und
ausschalten, zwischen vier verschiedenen Spielvarianten wahlen sowie Einstellungen
verandern, die sich beispielsweise auf den Schwierigkeitsgrad des Spiels auswirken. Bis
auf das Einzelspiel Pelota sind die Spiele flur jeweils zwei Spielerinnen!® ausgelegt. Zum
Spielen des gewahlten Spieles kdnnen die Spielerinnen Uber die Eingabegerate die
Bewegungen ihrer ,Schlager” auf dem Bildschirm steuern. Das dargestellte Bild auf dem
Fernsehgerat ist schwarz-weiR, zeigt die jeweilige Anzahl der zu bedienenden ,Schlager”
sowie den von der Konsole gesteuerten Ball. Alle Akteure befinden sich auf einem am
oberen und unteren Bildschirmrand (bei der Variante Fussball auch an beiden Seiten)
optisch begrenzten Spielfeld, das durch eine vertikale Linie in zwei Halften geteilt wird.
Am oberen Rand des Spielfeldes wird der Punktestand von beiden Spielerinnen angezeigt,
der bis zu einem Maximalstand von 15 mitzahlt. Bei Squash und dem Einzelspiel Pelota
existiert keine Mittellinie. Bei letzterem gibt es zudem nur einen Punktestand. Uber einen
eingebauten Lautsprecher werden drei dem Spielablauf entsprechende Tonsignale direkt
von der Konsole ausgegeben.

Die Technik, die zur Ausfuhrung der oben genannten Eigenschaften und Funktionen
bendtigt wird, ist auf den ersten Blick — abgesehen von Strom- und Antennenkabel - nicht
sichtbar bzw. im Gehause versteckt. Die Existenz der Technik ist evident, doch nicht zu
sehen. Als Videospiel ist das BSS 01 ein technischer Gegenstand, der von Menschen
benutzt werden kann und damit die ihm zugewiesene Funktion erfullt. Das Gerat wird
benutzt, ist diesem Verstandnis folgend also ein passives Objekt, das von Menschen nicht
nur bedient, sondern auch erfunden, konstruiert und fabriziert wird, und dadurch seinen
Wert erhalt oder verliert. Als ,,aktives Subjekt” bedient der Mensch den Gegenstand und
konstruiert es erst durch seinen Gebrauch. Das BSS 01 wird zum technischen Artefakt, zur
.Tat-Sache” definiert, ,(...) deren Handlungspotentiale erst in konkreten Gebrauchsakten
aktualisiert werden mussen.“*

Folgen wir diesem Verstandnis von einem aktiv praktizierenden Subjekt, das durch die
Interaktion mit seiner Umwelt und den darin enthaltenen Dingen diese bzw. deren

'3 Der Begriff Spielerinnen schlieRt alle Personen (mannlich und weiblich) ein, die das Spiel potenziell bedienen
kénnen. Wir werden diesen Begriff sowie Bezeichnungen wie Leserinnen oder Nutzerinnen folglich im weiteren
Verlauf des Textes dementsprechend verwenden.

1 vgl. Beck, Stefan: Umgang mit Technik: kulturelle Praxen und kulturwissenschaftliche Forschungsrezepte. Berlin
1997. S. 347.



Handlungspotentiale und mogliche Aufgaben konstruiert, kann derartigen Dingen dennoch
nicht abgesprochen werden, eine eigene Existenz zu besitzen, die wiederum Einfluss auf
das handelnde Subjekt hat.}> Dementsprechend bestimmen wir als handelnde Subjekte
zwar die Bauweise, Funktion und das Design von Dingen bestimmen, gleichzeitig kdnnen
jene Dinge aber Einfluss auf unser Verhalten und unsere Gewohnheiten haben. Man denke
dabei etwa an die Einfihrung von Ruhezonen in Schnellziigen, in denen der Gebrauch von
Mobiltelefonen ausdricklich unerwlnscht ist. Ein technisches Artefakt, hier: ein
Mobiltelefon, bildet zusammen mit dem Nutzer ein soziotechnisches System!®, das
gemeinsam Uber ein gewisses Handlungspotential verfligt. Dieses Potential sowie auch
der Charakter des Systems kdénnen wiederum vom Umfeld, von den Auswirkungen in
bestimmten Situationen beeinflusst werden.!” Das Kollektiv von Mobiltelefon und Mensch,
verfugt gemeinsam uUber das Handlungspotential ,Telefonieren” und damit auch zum
Stéren anderer prasenter Wesen, verandert also deren Umfeld. Dieses Umfeld, in dem
sich das Kollektiv befindet, wirkt sich wiederum auf das Kollektiv Mensch-Maschine aus
und schreibt eine Ruhezone, ein Telefonverbot vor, womit die Handlungen des Kollektivs

eingeschrankt werden.

Unser Untersuchungsgegenstand, das BSS 01, bildet demnach als technisches Artefakt ein
System, ein gemeinsames Wirkungsfeld mit dem handelnden Subjekt. Beide Beteiligten
werden in ihrem Handeln sowohl von externen Faktoren, als auch voneinander
beeinflusst. Wie auch das menschliche Subjekt ist das technische Objekt nicht statisch,
sondern eine Transaktion, ein Prozess, innerhalb dessen verschiedene Interessen und
Eigenschaften oder Fahigkeiten gebildet und transformiert werden. 18

Der Apparat BSS 01 formuliert also Interessen eines Akteurs, sagen wir z.B. dem
Hersteller. Konkret: Das HFO baut den Apparat zusammen und erhofft sich damit, die
Quote zur Konsumguterproduktion zu erflllen. Gleichzeitig tauchen wahrend der

% vgl. Beck. S. 339. Die Definition von Praxis.: ,Ausgehend von diesen Konzepten wird hier vorgeschlagen,
menschliches Tun nicht als teleologisches, instrumentelles oder normenreguliertes Handeln zu beobachten,
sondern in einem umfassenden Sinne als Praxis: als (inter-)aktives und gegenstandliches Tatigsein gegenlber der
sozialen und materiellen Umwelt einerseits, und andererseits als subjektivitatsformender Selbstbildungs- und
kulturformender Gesellschaftsprozef3.“

16 ,socio-technical systems” beschreibt ein sachtheoretisches Konzept, das Beck in seiner Sammlung von
Umgangsformen mit Technik vorstellt. Vgl. Ebd.. S. 213ff.

'vgl. Ebd.. S. 347. ,technische Artefakte und ,socio-technical systems" als starke, mit der Macht des Faktischen
ausgestattete sozial-kulturelle Orientierungskomplexe und somit als wirkungsvolle Form des
Kontingenzmanagements.”

'8 Definition eines technischen Objekts als ,,... die institutionalisierte Transaktion, durch die Elemente der
Akteursinteressen neu geformt und Ubersetzt werden, wahrend nicht-menschliche Kompetenzen aufgewertet,
verlagert, verschrankt und verbunden werden” Vgl. Latour, Bruno: Ethnografie einer Hochtechnologie: Das Pariser
Projekt ,Aramis’ eines automatisierten U-Bahn-Systems. in: Werner Rammert und Cornelius Schubert (Hg.):
Technografie. Zur Mikrosoziologie der Technik. Frankfurt am Main. (zuerst 1993) 2006. S. 25-60.



Herstellung des Apparates Probleme oder neue Erkenntnisse auf, die das Verhaltnis des
Akteurs sowie dessen Erwartungen und Vorstellungen zum Apparat wiederum
beeinflussen und verandern. Das HFO erhalt zunachst den staatlichen Auftrag, den
Apparat zu bauen, trifft dann allerdings auf technische Gegebenheiten, die diesen Auftrag
erschweren bzw. modifizieren. Das anvisierte BSS 01 basierte etwa auf einem Chip der
Firma General Instrument, dessen Nachbau als nicht rentabel erachtet wurde und somit
einen Import des Chips aus dem nicht sozialistischen Wirtschaftsgebiet (NSW) erforderte.
Die nicht-menschlichen Kompetenzen des Zielobjekts, dem BSS 01, erhalten neben der
technischen Funktionsweise weitere Bedeutungen und Eigenschaften. Die materiell-
technischen Voraussetzungen fir die Produktion der Konsole spielen dabei ebenso eine
Rolle wie die Entwicklung des Designs oder der Verpackung.

Die Wechselwirkungen zwischen Akteuren und Objekten erhalten, der Vorstellung eines
dynamischen Prozesses folgend, eine neue Relevanz. Die Beteiligten verandern ihre
Eigenschaften und Absichten Uber die Transaktion zwischen ihnen. Die ,reinen” Subjekte
und Objekte verlieren ihre Funktion als Verursacher von Ereignissen und nehmen eine
neue Position als Ergebnis eines Vorganges ein. Wahrend sie zusammenwirken sind sie
jedoch weder Objekt noch Subjekt, vielmehr transformieren sie zu Mischwesen, die ihre

Eigenschaften um die des anderen erweitern.

Das technische Objekt besteht also aus den Interessen und Motivationen der Direktoren,
Staatssekretare und Minister, ebenso wie den nicht-menschlichen Eigenschaften, z. B. der
technischen Funktionsweise oder dem (eben nicht) vorhandenen Material. All jene
beteiligten Elemente wirken gemeinsam in der Entstehung des physischen Apparates, der
gewissermallien das ,Produkt” der Arbeit des Kollektivs darstellt: ,Sollte man je einem
technischen Objekt gegenuberstehen, so ist das nicht am Anfang, sondern am Ende eines
langen Prozesses ausufernder Vermittler, eines Prozesses, bei dem alle relevanten
verschachtelten Unterprogramme in einer »einfachen« Aufgaben zusammentreffen."!°
Das Wesen dieses Prozesses gleicht einem System oder Netzwerk, das erfolgreich
zusammenarbeitet und so die involvierten Entitaten wechselseitig modifiziert. Das
Halbleiterwerk ist kein reiner Produzent mehr, sondern wird in der Planung der
Spielkonsole zu einem ,,Spielball“ der Politik, erhalt also politische Eigenschaften. Genauso
das technische Artefakt selbst.

' Latour, Bruno: Die Hoffnung der Pandora. Untersuchungen zur Wirklichkeit der Wissenschaft. Frankfurt am Main
2002. S. 234f.



Als Akteure koénnen somit alle an einem Prozess beteiligten Personen oder
Handlungsentitaten bezeichnet werden, wobei dieser Begriff generell eher ein aktiv
praktizierendes und objektkonstituierendes Subjekt suggeriert. Um die symmetrische, also
Uber gleiche potentielle Fahigkeiten verfliigende, Betrachtung aller Beteiligten zu
ermoglichen, wird der Begriff des Aktanten?® vorgeschlagen, der sich sowohl auf die
allgemein als ,passiv” verstandenen ,Objekte” als auch die agierenden Subjekte sowie
die neu entstehenden Wesen beziehen kann. Alle Aktanten interagieren und arbeiten
zusammen, um einen Prozess, einen reibungslosen Ablauf eines gesellschaftlichen
Ereignisses oder eines technischen Gerats zu gewahrleisten. Die diametralen Begriffe
Subjekt und Objekt sind bei einem solchen Ansatz nicht mehr klar zu erkennen, sie
verschwimmen, verschwinden sogar ganz und tauchen als Produkt eines Kollektivs aus

Aktanten wieder auf.?!

Aktanten sind also aktive Mischwesen, die jeweils Bestandteile des vermeintlich
»Anderen” in sich aufnehmen und somit Uber neue Fahigkeiten und Eigenschaften
verfligen. Sie kommen aus einer spezifischen Richtung, zeigen offensichtlich eine Tendenz
zur Einordnung in die objektive bzw. subjektive ,Extremposition”, relativieren diese jedoch
durch die gemeinsame Aktion innerhalb eines Kollektivs. Das Objekt ist nur quasi ein
Objekt, beinhaltet es doch schon subjektive Eigenschaften, Handlungspotentiale oder
Aktivitat.?? Aktanten bleiben in der in die beiden Attribute ,technisch” und ,sozial”
aufgeteilten, nach-aufklarerischen Welt der ,Modernen“?* meist unsichtbar. So auch in
unserem alltaglichen Umgang mit technischen Apparaten, die dabei als reines
»~Gebrauchsgut”, als technisches, passives Objekt angesehen werden. Die Aktanten und
deren vermittelnden Charakter sichtbar zu machen ist eines der Hauptanliegen bei der
wissenschaftlichen Auseinandersetzung mit technischen Artefakten.?*

20 Daneben existieren noch weitere Bezeichnungen fir die sich aus der statischen Einteilung transformierenden,
Uber vergleichbare Handlungspotentiale verfiugenden Objekte und Subjekte: menschliche und nicht-menschliche
Wesen, Quasi-Objekte und -Subjekte, Hybride. Fur eine ausfuhrliche Beschreibung der verschiedenen Begriffe siehe
RoRler, Gustav: Kleine Galerie neuer Dingbegriffe: Hybriden, Quasi-Objekte, Grenzobjekte, epistemische Dinge. In:
Kneer, Georg et al. (Hg.): Bruno Latours Kollektive. Kontroversen zur Entgrenzung des Sozialen. Frankfurt am Main
2008. S. 76-107.

2! Generell schlieBt Latour die ,reinen” Extrempositionen zwar nicht aus, stellt sie aber als selten bzw. als Produkte
des Zusammenwirkens alle Wesen in einem Prozess dar. Vgl. z.B. Latour. 2008. S. 104-106.

22 Vgl. Ebd. 2008. S. 75: ,,Quasi-Objekte sind zwischen und unterhalb der beiden Pole, an der Stelle, um die
Dualismus und Dialektik endlos gekreist sind, ohne etwas damit anfangen zu kénnen. Quasi-Objekte sind sehr viel
sozialer, sehr viel fabrizierter, sehr viel kollektiver als die »harten« Teile der Natur; aber deswegen sind sie noch
lange kein arbitrarer Gegenstand fir eine auf sich gestellte Gesellschaft. Andererseits sind sie sehr viel realer,
nicht-menschlicher und objektiver als jene gestaltlosen Projektionsflachen, auf welche die Gesellschaft — aus
welchen Griinden auch immer - »projiziert« werden miRte.”

2 vgl. Ebd.. 2008. S. 59: ,Die Modernen haben die Mischwesen undenkbar gemacht. Die sich in der Mitte ihrer drei
Instanzen 6ffnende Arena haben sie entleert, gefegt, gesdaubert und gereinigt.”

24 Diese Absicht ist Hauptmerkmal der Akteur-Netzwerk-Theorie, deren Vertreter einen Umgang mit Technik
fordern, die dieser einen aktiven und prozessualen Charakter verleiht.
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Das Mischwesen, der Hybrid und Aktant BSS 01, beinhaltet folglich viele weiteren Aspekte,
die in der folgenden Arbeit detaillierter betrachtet werden sollen. Deutlich wird allerdings
schon an dieser Stelle, dass die funktionstichtige Entitat des BSS 01 keine rein technische
ist, sondern hybridisiert auch weitere Eigenschaften enthalt, die in gemeinsamen
Transaktionen den Apparat bilden. Zum medialen Charakter der beteiligten Elemente

gehen wir an spaterer Stelle detaillierter ein.

Das BSS 01 ist also ein technisches Objekt, das nicht allein aus technischen Bestandteilen
besteht. Diese Annahme bestatigt sich wahrend unserer Recherchen zum BSS 01, bei der
uns viele verschiedene Aspekte begegnen. Alle von uns versammelten, auf die Geschichte
des Apparates einwirkenden Faktoren stammen aus den aufgefundenen Quellen, wobei
diese nicht nach Themenbereich (z.B. technische Funktionsweise, Hersteller, Nutzer,
Nutzungsorte) getrennt waren, sondern teilweise aus denselben Quellen stammen. Zum
Beispiel liefert uns der ehemalige Leiter der Konsumguterproduktion Klaus Schumann,
Informationen zum Bau des BSS 01, gleichzeitig aber auch zu der Bedeutung der
Eigeninitiative in der Planwirtschaft der ehemaligen DDR oder zur Person Elmar Sommer,
dem Direktor des HFO.

Das , Objekt”, das technische Gerat BSS 01, fuhrt uns zu dem ehemaligen Ingenieur und
damit zu weiteren Informationen Uber sich (das Gerat), Uber Entstehungsgeschichte und -
umfeld. Das Subjekt ,Ingenieur” wirkt also als aktiver Akteur, indem es in seiner Position
als Direktor der Konsumgtterproduktion direkt auf die Produktion der Konsole einwirkt,
gleichzeitig jedoch beinhaltet das Subjekt Informationen zu materiell-technischen
Problemstellungen, die Auswirkungen auf seine aktiv-subjektiven Handlungen hat.
Wahrend der Recherche stellt sich ein rein lineares Vorgehen als ungunstig heraus, die
Verbindungen zwischen allen an der Technikgenese beteiligten Elemente werden sichtbar,
der Prozess erhalt Netzcharakter. Nicht immer ist es mdglich, die Ursache und
Realisierung einer Idee linear zu verfolgen, denn oft spielen viele Verbindungen in diesen
Prozess hinein. Eine Mdglichkeit, das Zusammenspiel der Aktanten und der stattfindenden
Handlungen zu verstehen und nachzuvollziehen, besteht in dem Konzept eines
Netzwerks.?®> Um die Handlungen der Kollektive von Aktanten zu verstehen, werden wir
anschlieBend diese gesondert betrachten, ohne dabei jedoch das Netzwerk mit den

involvierten Aktanten zu verlassen.

% vgl. Latour. 2008. S. 157: ,Der Weg, den Ideen, Kenntnisse oder Fakten nehmen, wéare problemlos verstanden
worden, wenn wir sie wie technische Netze behandelt hatten.”
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1.2. Die Handlungsverkettungen

Wenn wir das wissenschaftlich-technische Objekt BSS 01 nicht mehr als ,rein” technisches
Gerat, sondern als Aktant und als Ergebnis des Zusammenwirkens vieler weiterer
Aktanten betrachten, so erhalt es neben seinem aullerlichen Erscheinungsbild zusatzliche
Dimensionen. Es wird Teil eines Systems, eines Netzwerks, dessen Mechanismen und
Strukturen wir in den folgenden Kapiteln genauer beleuchten werden.

Innerhalb dieses sich um den Apparat aufspannenden Netzwerks sind die Aktanten tatig
und ermoglichen Uber ihre Aktivitat die Sinnproduktion. Die Welt wird nicht mehr
bestimmt durch Gegenteile (Objekt - Subjekt, Natur - Gesellschaft; Transzendenz -
Immanenz), sondern durch die Aktanten zwischen ihnen, die Mittler, die die
~Wesenheiten” erst prozessual konstruieren und ihnen dabei Sinn verleihen.?® Entfernen
wir uns folglich von der Vorstellung der zwei Extreme ,Technik” und , Gesellschaft” und
deren unliberbrickbaren Differenzen, gelangen wir in den ,Strudel der Vermittler”.?’

Der Prozess der Technikgenese ist — wie oben erlautert — eine Kooperation verschiedener
Wesen mit unterschiedlichsten Eigenschaften. Damit etwas entsteht, muss erst folgendes
passieren, weiter transportiert und zusammengesetzt werden. Die involvierten Aktanten
handeln ihren jeweiligen Fahigkeiten entsprechend, wobei Uber die Verbindung mit
Handlungen anderer Aktanten neue Handlungsmdglichkeiten entstehen kénnen. Uber
diese Verbindung, die Verkettung der einzelnen Handlungsméglichkeiten, wird der
Apparat letztendlich generiert. Der prozessuale oder operable Charakter von Objekten
oder Subjekten findet im Begriff der Operationskette damit eine adaquate Beschreibung
des sie konstituierenden Prozesses. Dabei operieren jedoch nicht alle Beteiligten zur
selben Zeit, am selben Ort oder mit derselben Tragweite. Vielmehr begeben sich die
Beteiligten mit Hilfe ihres Handlungspotentials und ihren moglichen Operationen
entsprechend in diese Operationskette. Uber die Teilnahme werden wiederum ihre

Eigenschaften transformiert.

Obwohl alle Beteiligten in einer Operationskette Uber unterschiedliche Kompetenzen
verfiugen, werden sie in einer wissenschaftlichen Analyse zunachst symmetrisch
behandelt, d.h. alle Einwirkungen auf die Kette, inklusive der Verursacher, sind in ihrem

Handeln ernst zu nehmen und auf die Starke ihres Einflusses auf den Prozess hin zu

** Vgl. Ebd. S. 172. ,Sie [unsere Welt] hat aufgehért, modern zu sein, seit wir alle Wesenheiten ersetzt haben durch
Mittler, Delegierte, Ubersetzer, die ihnen erst Sinn geben.”
27Vgl. Ebd. S. 64: ,Unter dem Gegensatz von Objekt und Subjekt liegt der Strudel der Vermittler.”
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analysieren. Dabei werden ,objektiven” und ,subjektiven” Aktanten Handlungspotentiale
symmetrisch zuerkannt, die in einer spateren Analyse ihres Handelns durchaus variieren
kénnen. Der Ausgangspunkt fur die symmetrische Beschreibung von Handlungsketten ist

jedoch die vorurteilsfreie Berlicksichtigung aller Aktanten.

Die im vorherigen Kapitel beschriebenen technischen Funktionen beruhen auf der
Entwicklung einzelner Bauteile, die im HFO von einer Person auf eine Leiterplatte montiert
wurden. Davor wurden diese Bauteile von Ingenieuren entwickelt, von Arbeitern
produziert und von Kraftfahrern an ihren Bestimmungsort geliefert. An diesem Prozess
sind wiederum die materiellen und technischen Eigenschaften der verbauten Materialien
sowie Fahrzeuge, Instrumente und Ortlichkeiten beteiligt. All diese Faktoren und Aktanten
verfiugen Uber ein Handlungspotential, bilden Operationsketten und wirken so an der
Produktion des BSS 01 mit. Die Handlungspotentiale einzelner teilnehmender Elemente
wirken also in einer Operationskette zusammen, wobei der Prozess, also die Verkettung,
von hoherer Relevanz zu sein scheint als die einzelnen Elemente. Der produktive Prozess,
der auf ein gemeinsames Ziel hinsteuert, genieBt héhere Prioritat.?® SchlieBlich spielt der
Monteur zwar eine wichtige Rolle im Entstehungsprozess des BSS 01s, seine Tatigkeit
scheint jedoch fundamental relevanter in diesem Prozess zu sein als seine Person, sein
Charakter als Entitat.

Operationsketten finden zeitgleich mit anderen statt und werden im konkreten Ablauf
haufig raumlich von diesen getrennt, wobei diese klnstliche Isolierung, das ,Gefalle
zwischen komplizierten Abldufen und ihrer komplexen Koordination“ nur vorubergehend
und nur unter Vernachlassigung der Verbindungen ,nach auBen” funktionieren kann.?® Fur
ein besseres Verstandnis technischer Ablaufe werden beispielsweise oft die einzelnen
Elemente oder Schritte isoliert betrachtet. Folglich werden wir diese Isolierung auch in den
Uberlegungen zum Konzept einer Netzwerkanalyse berilicksichtigen. Der gesamte Prozess
kann allerdings nur nachvollzogen werden, wenn die notwendigen Verbindungen zwischen

den einzelnen Ablaufen deutlich gemacht werden. Technik und Mensch kommunizieren

28 \Vgl. Schittpelz, Erhard: Der Punkt des Archimedes. Einige Schwierigkeiten des Denkens in Operationsketten. In:
Kneer, Georg et al. (Hg.): Bruno Latours Kollektive. Kontroversen zur Entgrenzung des Sozialen. Frankfurt am Main
2008. S. 234-258. S. 246f. ,Die Heuristik einer Prioritét der Operationsketten vor ihren Elementen (ihre Behandlung
als »Effekte« von Verkettungen) kann nur funktionieren, solange man auch eine Prioritat der Operationsketten vor
den einzelnen Operationen beherzigt.”

2 vgl. Ebd. S. 248: , Das Denken in Operationsketten macht einsichtig, warum alle soziotechnischen Ablaufe immer
wieder daran arbeiten, verschachtelte Ketten aus rigoros vereinfachten Operationen und entsprechende raumliche
Anlagen (Labors, Werkstatten, Ateliers, magische Kreise, Dunkelkammern, Schranken und Archive) zu schaffen, die
sie von anderen Operationsketten voribergehend isolieren. Es geht tatsachlich - wie von Latour und der Akteur-
Netzwerk-Theorie dargestellt - immer wieder darum, ein kinstliches Gefalle zwischen komplizierten Ablaufen und
ihrer komplexen Koordination zu erzeugen.”
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miteinander, bedingen sich gegenseitig und befinden sich somit immer in einem Stadium
der Vermittlung und Transformation. Dieses Stadium wird im Folgenden genauer
untersucht und auf seine Position und Anwendung im Entwurf einer symmetrischen

Netzwerkanalyse eingegangen.

Die Handlungspotentiale und die damit verbundenen Attribute der einzelnen Aktanten
sollen bei einer Analyse des Apparates BSS 01 genauer untersucht werden. Um die
Untersuchung deutlich darstellen zu kénnen, werden wir im Anschluss zunachst die
Kommunikation zwischen den einzelnen Elementen betrachten, um daraufhin Verfahren
zu beleuchten, die uns dem Verstandnis der Abldufe innerhalb des BSS 01 und deren
Geschichte(n) naherbringen.

1.3. Die Vermittlungsprozesse

Die strenge Trennung von Technik und Sozialem durch die Aufklarung und Moderne
scheint bei Anwendung der oben beschriebenen Auflosung ,reiner” Objekte und Subjekte
inakzeptabel und hinfallig. Wie wir gesehen haben, wirken Aktanten in Operationsketten
wahrend der erfolgreichen Produktion eines Themas zusammen. Alle Beteiligten sind Teil
eines Netzwerks, innerhalb dessen die Konstruktion von ,Fakten” vorangetrieben wird.
Das Netzwerk oder System ist aber nur dann ein erfolgreiches, wenn der Austausch
funktioniert. Dazu befinden sich alle Beteiligten in einem standigen
Kommunikationsprozess. Eine Interpretation der aus dem Netzwerk, dem System,
hervorgegangenen ,Fakten” ist nur unter Anerkennung des Wechselverhaltnisses und des
damit verbundenen Austausches sinnvoll: ,Technisches und soziales System werden als
sich gegenseitig beeinflussende GroRen betrachtet, die nur als Ausdruck eines
dialektischen Verhaltnisses, als sozio-technisches System adaquat analysiert werden
kénnen.“3° Dieses Verstandnis liegt der vorliegenden Arbeit zugrunde und doch lasst sich
das Vorhaben einer symmetrischen Analyse nur dann umsetzten, wenn auch die strenge
Reinigung ihren Platz findet. SchlielBlich finden beide Prozesse - Austausch und Reinigung
- gleichzeitig statt. ,[Die] Mittel der Reinigung [fallen] mit denen der Vermittlung und
Hybridisierung [zusammen].”3!

Um die sich standig transformierenden Verkettungen von Operationen und Aktanten zu
untersuchen, stellt sich die Trennung und Aufteilung als hilfreich heraus. Erst Gber diesen
Prozess lassen sich die existierenden Verbindungen und Kommunikationsprozesse und

30 Beck. S. 213f.
3! Latour. 2008. S. 159.
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deren Relevanz im Netzwerk nachvollziehen. Die Annahme einer mdoglichen hilfreichen
Dichotomie, nicht ihre, alle anderen Mdglichkeiten ausschlieBende, Dominanz, kommt den
tatsachlichen Prozessen im Netzwerk des BSS 01 vielleicht ein Stick naher. Eine mdgliche
Verwendung des Reinigungsprozesses in der anvisierten symmetrischen Netzwerkanalyse
werden wir an spaterer Stelle (2.2) genauer erértern. Fur die Analyse von technischen
Apparaten ist die Zusammenarbeit und Wechselwirkung zwischen dem Prozess der
Reinigung und dem der Hybridisierung elementar.®®> Nur wenn beide Prozesse
gleichermalBen - symmetrisch - in betracht gezogen werden, kann die Analyse des
Untersuchungsgegenstandes gelingen. Da sich die Vorstellung von zwei voneinander
getrennten Bereichen - Objekt und Subjekt - Uber lange Zeit hinweg im allgemeinen
Verstandnis von Technik und Gesellschaft etabliert hat, bedarf mdglicherweise der
Gedanke der Hybridisierung weitere Ausfuhrungen.

Nachdem wir das Konzept eines hybriden Aktanten schon in den beiden ersten Kapiteln
eingefuhrt haben, werden wir uns nun verstarkt mit dem prozessualen und medialen
Charakter der Verbindungen innerhalb eines produktiven Netzwerks beschaftigen. Die
Kooperation der ,involvierten Entitaten und Einzeloperationen” in Handlungsketten - wie
im vorigen Kapitel beschrieben - funktioniert also nur, wenn die Aufgaben und
erforderlichen Handlungspotentiale an diese kommuniziert werden. Erst auf diese Weise
entsteht das den Erfordernissen entsprechende, spezifische Handlungspotential. Uber die
Vermittlung von Inhalten, Aufgaben und Handlungspotentialen entsteht dann ein
technischer Gegenstand wie das BSS 01.

Der Begriff der Vermittlung kann dabei weit gefasst werden (und alles zwischen
Handlungen und dem Verschicken von Sendungen beinhalten). Das fur die Betrachtung
des Artefaktes BSS 01 relevante Verstandnis von Vermittlung kann am besten am Entwurf
von Bruno Latour nachvollzogen werden.3® Fir ihn existieren vier verschiedene
Bedeutungen von Vermittlung, wobei wir sehen werden, dass bei einer Technik- und
Wissensgenese wie unserer alle beteiligt sind. Vermittlung als Handlungsprogramm stellt
die erste Bedeutung in seinem Entwurf dar und beschreibt eine , Abfolge von Zielen,
Schritten und Intentionen”, die z.B. das Programm einer Maschine, also das madgliche

32 vgl. Latour. 2008.. 2008. S. 58: ,Die Verbindung von Reinigungs- und Vermittlungsarbeit hat die Modernen
hervorgebracht, aber nur in ersterer sehen sie die Ursache ihres Erfolges.”

Beim Prozess der Reinigung wird die jeweils andere Seite aus dem eigenen Bereich entfernt und ermdéglicht durch
diese Trennung eine erste Dichotomie zwischen menschlichen und nicht-menschlichen Wesen. Der zweite
Arbeitsprozess ist die Vermittlung oder Ubersetzung, bei dem sich eine Hybridisierung vollzieht und ein Netz bildet,
das Bedeutung und Sinn ermdglicht. Vgl Ebd. S. 20.

33 Vgl Schaubilder in Latour, Bruno: Die Hoffnung der Pandora. Untersuchungen zur Wirklichkeit der Wissenschaft.
Frankfurt am Main. 2002. S. 217, 221, 225, 228.
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Handlungspotential darstellt.3* In einem zweiten Verstandnis umfasst Vermittlung die
Zusammensetzung einer Handlung: ,Handeln ist nicht das Vermoégen von Menschen,
sondern das Vermdgen einer Verbindung von Aktanten (...)".%

Auf diese beiden Vermittlungskonzepte, die zunachst die Herstellung und im Folgenden
den Gebrauch von Werkzeugen oder Dingen beschreiben3®, folgt das Verfahren des
»Blackboxing”, das, kurz zusammengefasst, das ,Zusammenfalten von Raum und Zeit"
bedeutet.3’” Eine ausfuhrlichere Beschreibung des Verfahrens wird zu einem spateren
Zeitpunkt im Kontext der Apparateanalyse (s. Kapitel 2.1.) folgen, an dieser Stelle geht es
uns zunachst um die Entwicklung eines Verstandnisses von Vermittlung und der damit
einhergehenden produktiven Prozesse innerhalb eines Kollektivs oder Netzwerks. In einem
vierten Teil der Vermittlungskonzepte steht der Entwurf der Vermittlung als einer
Transformation der Ausdrucksmaterie. Als Delegation, als Sendung, Ubersetzt die
Vermittlung sowohl ,eine Bedeutung in eine andere [als auch] eine Handlung (...) in eine
andere Ausdrucksform*“3®, D.h. im Laufe eines Vermittlungs- und Ubersetzungsprozesses
wird die Bedeutung von einem materiellen Medium in ein anderes gebracht. Wir werden
prufen, ob und in welcher Art und Weise sich die vier Formen der Vermittlung in der
spateren Analyse am und im Apparat wiederfinden lassen. Die letzte der oben
aufgefUhrten Definitionen von Vermittlung entspricht einer Koordination der oben
charakterisierten Handlungsketten. Die Koordination findet demnach tGber Kommunikation
statt, die Operationskette wird eine ,mediale »Ubersetzungskette« [Hrvhbg. im Originall
[...], durch die Formen von Handlungspotential (»agency«) zwischen den beteiligten
GroRen aufgebaut, verknlpft und umverteilt werden.“3°

Die Koordination der involvierten Handlungspotentiale und Operationsketten findet
vermittelt - medial - statt. Die Vermittlung zwischen den Aktanten ist folglich essentiell
fur das ,Funktionieren” des Apparates. Diese mediale Ubersetzungskette erméglicht die
Schopfung einer neuen Verbindung, wie neue Medien und neue ,Finalerzeugnisse” (neue

Aktanten), die hier in Form einer Spielkonsole auftreten. *° Das BSS 01 ist ein Produkt der

34 vgl. Latour. 2002. S. 216-219.

35 Ebd. S. 221.

3 Vgl. Ebd. S. 221.

37 vgl. Ebd. S. 222-226.

38 Ebd. S. 227.

3 Schittpelz. S. 237.

“vgl. Ebd. S. 237: ,Daher sind in der Sicht einer Akteur-Netzwerk-Theorie alle technischen Ablaufe an Medien
gebunden; und zugleich gehen wissenschaftliche, technische, organisatorisch Tatbestande erst aus den
Operationsketten mit ihren Medien hervor”.
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medialen Ubersetzungskette, innerhalb derer verschiedene Ursachen ihre jeweiligen
Handlungspotentiale zusammenbringen, in dieser Kooperation umformen und damit in
eine neue Form Ubersetzen.

Die Institution HFO, die das BSS 01 produzierte, erlangt in der Kette Handlungspotentiale
als Hersteller, Materiallager und Anbieter von Infrastrukturen. Ubersetzung schafft also
Aktanten, oder auch ,Hybrid-Akteure”*!, wahrend sie zwischen den Ursachen vermittelt.
Sie ermoglicht eine ,kontinuierliche Hybridisierung zwischen sozialisierten Objekten und
Gesellschaften, denen durch die Vermehrung nichtmenschlicher Wesen mehr Festigkeit
verliehen wird“.*> Gleichzeitig werden (ber die Ubersetzungsprozesse mediale
Ausdrucksformen generiert, die Uber ihren Diskurs die beteiligten Aktanten sowie das
gesamte Netzwerk einerseits nach auBen vertreten, andererseits diese wiederum in ihren
Eigenschaften pragen und verandern kénnen. ,(...) [Ulnsere Welt und jede historische
Welt - entsteht in einer solchen Sicht nur noch aus Mediatoren und Medialisierungen*.*3
Das Prinzip der Delegation, des Effektes der Vermittlung, kann als ,das Gegenwartigsein
durch die Vermittlung einer Sendung” zusammengefasst werden.** In dieser
Kommunikation zwischen den beiden Prozessen liegt der entscheidende Punkt, oder
besser, die Mitte: ,Alles spielt sich in der Mitte ab, alles passiert zwischen den beiden
Polen, alles geschieht durch Vermittlung, Ubersetzung und Netze, aber dieser Ort in der
Mitte existiert nicht, dafir ist kein Platz vorgesehen.“4®

Nachdem nun die an der Entstehung und Existenz der Spielkonsole BSS 01 beteiligten
Aktanten, Operationen und Prozesse besprochen wurden, wird das sich aus diesen
Elementen bildende Netzwerk beschreibbar gemacht. Dabei werden wir sowohl die
beteiligten Strukturen (Aktanten) als auch die stattfindenden Prozesse (Handlungsketten,
Vermittlungs- und Reinigungsprozesse) im Entwurf einer symmetrischen Netzwerkanalyse
zusammenbringen und auf ihre Funktionalitat hin Gberprifen.

Zur Definition von ,Ubersetzung” siehe auch Latour. 2002. S. 217ff: ,,Unter Ubersetzung verstehe ich eine
Verschiebung, Drift, Vermittlung und Erfindung, es ist eine Schépfung einer Verbindung, die vorher nicht da war
und die beiden urspriinglichen Elemente oder Agenten in bestimmten MaBe modifiziert.”

41 vgl. Latour. 2002. S. 218f. An dieser Stelle beschreibt Latour den Ubersetzungsprozess und die dadurch
transformierten beteiligten Elemente: ,,Wenn Propositionen formuliert werden, verbinden sie sich zu einer neuen
Proposition. Sie werden »jemand« oder »etwas« anderes. Jetzt konnen wir unsere Aufmerksamkeit auf diesen
»jemand anderes« richten, diesen Hybrid-Akteur aus - beispielsweise - Waffe und Schiitze.”

2 Latour. 2008. S. 159.

43 Schittpelz. S. 250.

“vgl. Ebd. S. 251. Sowie Latour. 2008. S. 171.

4 Latour. 2008. S. 53.
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2. Der Entwurf einer symmetrischen Netzwerkanalyse

Um die Beschreibung der Geschichte des BSS 01 in einer umfassenden, alle beteiligten
Faktoren miteinbeziehenden Art und Weise durchzufliihren, muss die Analyse des
Apparates neben den klar zu fassenden Eigenschaften des Objekts (vgl. z.B. das
technische Datenblatt) die Betrachtung des sich aufspannenden Netzes von Aktanten,
Handlungen und sich manifestierenden medialen Ausdrucksformen miteinschlieBen. Dabei
sollen die vorangegangenen Uberlegungen auf das BSS 01 angewendet werden. Ziel ist,
die oben besprochenen Ideen und Begriffe handhabbar zu machen und ein sinnvolles
Instrumentarium geeigneter Methoden anzulegen, wobei die Ebene der Abstraktion
verlassen und vom konkreten Untersuchungsgegenstand ausgegangen wird. Dabei
bedienen wir uns deskriptiven Verfahren und wenden sie auf unseren
Untersuchungsgegenstand an, um eine symmetrische Netzwerkanalyse zu entwerfen.*®

Das BSS 01 und sein Netzwerk soll Uber eine ausfihrliche und detaillierte Beschreibung
veranschaulicht werden. In unserem Verstandnis umfasst eine Beschreibung das
Sammeln, Aufbereiten, Anordnen und Kommentieren von Quellen. Dabei werden alle
Beitrage symmetrisch behandelt, d.h. sie zunachst alle ernst zu nehmen und gleichwertig
ihre Geschichte zu erfahren. Die Beschreibung findet sowohl auf schriftlicher und
mundlicher, als auch auf visueller Ebene statt. Nach der Symmetrie in der Beschreibung
wird durch die die Analyse abschlieBende Synthese der Anteil der jeweiligen
Handlungspotentiale und Beitrdge im Netzwerk kommentiert. Die erhoffte
Netzwerkanalyse ermdglicht ,(...) die komparative ethnographische*’ Arbeit an den
heterogenen Formen der Handlungsverkettung“*. Durch die Verwendung heterogenen
Materials und dessen gleichwertiger Behandlung erwarten wir die erfolgreiche

Durchfuhrung einer symmetrischen Netzwerkanalyse.

Das Vorgehen einer Netzwerkanalyse leitet sich aus den bisher vollzogenen
Betrachtungen sowie den damit verbundenen Verfahren ab. Wie im ersten Kapitel dieser
Arbeit nahern wir uns in einem ersten Schritt dem technischen Apparat und beginnen

damit, ihn in seine Strukturen zu zerlegen. Nachdem die beteiligten Aktanten aufgedeckt

¢ Die Schwierigkeit bei diesem Vorhaben liegt in der Ableitung einer Methode von einer Theorie, die jegliches
methodisches Vorgehen aullerhalb der Beschreibung des Vorhandenen ablehnt. Die Akteur-Netzwerk-Theorie
scheint einer ,einfachen Anwendung” skeptisch gegenlber zu stehen. Das Netzwerk als solches darzustellen
scheint verpont. Nichtsdestotrotz bildet die Akteur-Netzwerk-Theorie, und die damit verbundene Theorie einer
amodernen Gesellschaft, eine wichtige Grundlage fiir die Entwicklung einer Analysemethode fur das BSS 01 01.
Vgl. Latour, Bruno: Eine neue Soziologie fiir eine neue Gesellschaft. Einfihrung in die Akteur-Netzwerk-Theorie.
Frankfurt am Main. 2007. Beispielsweise das Gesprach zwischen Professor und Student. S. 244-271.

7 Der Begriff ethnografisch wird hier auf die ,vélkerkundliche” Untersuchung der Konsole und ihres Netzwerks
angewendet, da wir - wie in Kapitel 1 erlautert - den Apparat als aktives Lebewesen verstehen.

8 Schittpelz. S. 252.
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wurden, gilt es im Anschluss, den verketteten und operablen Charakter des Netzwerks zu
verdeutlichen, bevor in einem letzten Schritt die Vermittlungsprozesse und die damit
verbundenen medialen Verbindungen analysiert werden kdnnen. Am Ende wird eine
Ausdrucksform entworfen, die die Analyse und das Netzwerk darstellen und vermitteln
kann.

Fir die Konzeption und Umsetzung einer symmetrischen Netzwerkanalyse bietet es sich
zunachst an, den Fokus auf die Technikgenese, also den Erfindungs-, Planungs- und
Herstellungsprozess bis hin zum vollendeten Apparat zu setzen. Dieser Prozess kann mit
allen dazu beitragenden Faktoren betrachtet und analysiert werden, um deren
Zusammenwirken an der Entstehung eines technischen Apparats sichtbar zu machen und
dessen Pragungen nachzuvollziehen. *° Um einer moglichen Isolation des Apparates als
einzigartiges historisches Ereignis entgegenzuwirken und ihm damit nicht gerecht zu
werden, schlagen wir vor, auch den Verbleib des BSS 01 zu berlcksichtigen. Die
Betrachtung des sich verdandernden Umgangs mit dem Apparat, auch nach seiner
Fertigstellung und dem damaligen Gebrauch, kann die Transformation des Netzwerks und
der beteiligten Aktanten umfassender aufzeigen. Dabei gehen wir vom konkreten
Gegenstand aus, um die Wissens- und Mediengeschichte des BSS 01 zu veranschaulichen.
Wir konzentrieren uns dabei auf die ,,greifbare Form” von Wissen, sammeln ethnografisch
Spuren des Apparates, um diese anschlieRend zu analysieren.’® Wir tauchen ein in die
Welt des BSS 01: Zeugnisse, Dokumente, Schriftstlicke, Aussagen und Fotografien werden
versammelt und aufbereitet, um den Apparat und seine Geschichte greifbar zu machen.>!
Wir versuchen also ,vom Konkreten auszugehen und dort zu bleiben.”“>? Die Materialitat
des Apparates und die Aussagen uber ihn (in Quellen) fihren uns zu seiner Medialitat und
damit zu seiner Geschichte. Das angesammelte Wissen vermittelt nicht nur inhaltliche

Erkenntnisse Uber das BSS 01, vielmehr erzahlt es uns auch etwas Uber die Rezeption,

4 Beck. S. 213.: ,Die Analyse sozialer Prozesse setzte hier zeitlich vor Fertigstellung einer Technik an. Indem
6konomische, politische, kulturelle und technische EinfluBfaktoren auf die Technikgenese kenntlich gemacht
werden, lassen sich die in technischen Artefakten materialisierten ,,Handlungsnormen” als soziale und technische
Pragungen sozialen Handelns rekonstruieren.” [Hervorhebungen im Original]

% Vgl. Kassung, Christian/Kimmel-Schnur, Albert: Wissensgeschichte als Malerarbeit? Ein Trialog Gber das Weieln
schwarzer Kisten. In: Kneer, Georg et al. (Hg.): Bruno Latours Kollektive. Kontroversen zur Entgrenzung des
Sozialen. Frankfurt am Main 2008. S. 155-179. S. 159f.

Die Verbindung zwischen der kulturwissenschaftlichen Beschaftigung mit Technik und dem Feld der Ethnografie
oder Ethnologie wird auch von Stefan Beck betont.

5! Ebd. S. 159f: ,,Wissensgeschichte stellt hierbei einen gegen die Wissenschaftsgeschichte gerichteten, von Michel
Foucaults Archdologie des Wissens inspirierten Versuch dar, das Wissbare, seine Produktion, Zirkulation und
Rezeption nicht auf akademisch reglementierte und sanktionierte Aussagen zu begrenzen, sondern vielmehr in
seiner Vielfalt und Flexibilitat Gberall dort zu erfassen, wo es eine greifbare Form erlangt hat. Unser Interesse muss
allen historiographierbaren Spuren von Wissen gelten: der handwerklichen Ausbildung, den Zunftordnungen und
Prifungsformalitaten ebenso wie den Handgriffen der Mechaniker, ihrer an der Raffinesse der Gerate selbst
ablesbaren Geschicklichkeit [...]*

2 Ebd. S. 161. ,Einen Ausweg aus dieser Lage stellt die Anbindung an die ganz konkrete Materialitat und die damit
verbundenen Operationen des Wissens dar.”

19



den Diskurs, der Spielkonsole. Folglich werden wir neben der Geschichte des BSS 01 auch
die Erzahlung selbiger reflektieren. 5 In den folgenden Kapiteln entwerfen wir eine
symmetrische Netzwerkanalyse, die die ,historische Genese von Einzelmedien tatsachlich
als komplexe[n] Prozess mit oft konfligierenden Innovations- und Diffusionsphasen
[beschreibt], in den sich technische wie kulturelle wie dkonomische und politische
Faktoren als Kraftfelder einschreiben [...]*%.

2.1. Aufdecken der involvierten Elemente - Reversibles Blackboxing

Wie zu Beginn der vorliegenden Arbeit beschrieben, wird eine bestimmte Technik (das
BSS 01) oder eine Gesellschaftsentwicklung (Computerspiele in Pionierhausern) Uber die
Zusammenwirkung von Aktanten, deren Handlungen und den medialen Verbindungen
generiert. Das BSS 01 ist keine reine Technik mehr, sondern steht im Zentrum aller in ihm
anteiligen Eigenschaften. Diese werden dann sichtbar, wenn wir versuchen, die
Geschichte des Apparates zu schreiben. Um diese Eigenschaften sichtbar zu machen,
muss der Apparat geoffnet und die darin enthaltenen Mechanismen - real und symbolisch
- betrachtet und analysiert werden. Meist wird diese Offnung erst dann durchgefihrt,
wenn eine Stoérung auftritt. Die Stérung macht den Mechanismus, die Operation erst
sichtbar und weist auf den operablen Charakter von Medien hin.>

Ein Produkt, nehmen wir ein Telefon, wird meist nur als Gesamtprodukt wahrgenommen,
als Apparat mit Horer, Wahltasten und Sprechfunktion. Die ,Blackbox” funktioniert, wie
genau ist unwichtig und bei neueren Geraten und Gehdusen auch nicht auf Anhieb
erkennbar. Hoéren wir allerdings auf einmal keinen Ton mehr, ist der Lautsprecher also
kaputt, wird die Funktion des Apparates gestort. Bei analogen (mechanischen) Apparaten
ist es meist noch méglich, den Horer aufzuschrauben, den Fehler zu erkennen und zu
beheben. Der Mechanismus, der dem Telefonapparat zugrunde liegt, wird erst an der
Stelle sichtbar, an der man die Einzelteile innerhalb einer ,Blackbox” sehen kann. Viele
Einzelteile ergeben ein grolles, funktionierendes Ganzes.

Eine mogliche Herangehensweise, die die oben beschriebenen Schritte bei der
wissenschaftlichen Betrachtung und Analyse von Vermittlungsprozessen beinhaltet, und
die im Zusammenhang von Technik- und Wissensgeschichte diskutiert wird, ist das

3 Kassung/Kiimmel-Schnur. S. 169: ,Wissensgeschichte kann niemals nur naiv erzéhlen, sondern muss die
Bedingungen ihrer eigenen Narrativitat - und natirlich auch Medialitat — stets mitbedenken.”

4 Crivellari et al. S. 27.

5 vgl. Kassung/Kiimmel-Schnur. S. 157. ,Erst die Stérung erzeugt technisches Wissen.”
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Jreversible Blackboxing“.>® Vom Begriff der Blackbox, einem unbekannten Gegenstand mit
eventuell gefahrlichem Inhalt, wird das Verfahren ,Blackboxing” abgeleitet®’, das einen
Prozess beschreibt, wahrend dem die ,gemeinsame Produktion von Akteur und Artefakt
ins Dunkel gehllt“>® wird. Dieser Prozess kann nach dem Konzept des ,reversiblen
Blackboxing” auch umgekehrt werden. Durch die Offnung der Apparate werden die
einzelnen Bauteile sichtbar gemacht, wortlich durch das Aufschrauben und Nachvollziehen
der technischen Mechanismen oder eben durch die genaue Betrachtung aller an der
Produktion und Funktion beteiligten Elemente, von einzelnen Bauteilen bis hin zur
gesellschaftspolitischen Lage, in der dieser Apparat Gestalt annahm. Jedes Teil verfugt
Uber eigene Mechanismen und eine eigene Geschichte, so dass der Gesamtapparat ein
Netz von vielen verschiedenen Wesen und deren Biografien darstellt.

Wir schlagen deshalb vor, heuristisch vorzugehen, das zu untersuchende Objekt in seine
Einzelteile zu zerlegen, diese sauber voneinander zu trennen - zu reinigen -, die
Operationsketten zu analysieren und die beteiligten Elemente in einem abschlieBenden
Vorgang - der Synthese - wieder zusammenzufiihren. Dabei wird allerdings vermieden, im
Gegensatz zum ,modernen” Verfahren der Heuristik, die oben beschriebenen
dynamischen Eigenschaften und symmetrische Betrachtung der beteiligten Aktanten
auBen vor zu lassen.>® Trotz dieser Kritik ist das als Alternative vorgeschlagene ,reversible
Blackboxing“ nicht wirklich weit entfernt von den ,modernen” Analysen. Mit Hilfe dieses
Konzepts ist es moglich, die ,moderne Methode” in eine symmetrische Netzwerkanalyse
zu transformieren, die die Anspriche der Akteur-Netzwerk-Theorie erflllen kann. Das
besprochene Konzept des ,reversiblen Blackboxing” stellt dabei einen ersten Schritt dar,
der die Wahrnehmung der einzelnen Aktanten durch seine Anwendung bei einem
technischen Apparat ermoglicht. Das Mischwesen der Aktanten wird Uber die schrittweise

¢ Kassung/Kiimmel-Schnur. S. 162-168.

57 Bei einer Blackbox handelt es sich urspriinglich um einen Gegenstand aus dem Feindeslager, in dem sich
moglicherweise tdédliches Material befindet. Das Verfahren des Blackboxing wird von Latour mit der Erstellung von
Maschinen oder technischen Artefakten verbunden, denen man ihre komplexe Konstruktion aus vielen Einzelteilen
nicht ansieht. Vgl. z. B. Ebd. S. 155.

8 Latour. 2002. S. 222.

9 Vgl. Latour. 2008 S. 105. Latour beschreibt zunachst die Methode der Analyse und Synthese der Modernen, die
dem grundlegenden Verstandnis einer Heuristik folgt: ,eine primare Reinigung, eine Trennung durch Aufteilungen,
eine schrittweise Neuvermischung.” AnschlieBend entwirft er ein eigenes, fur ihn angemesseneres Verfahren, das
seine Konzepte von aktiven Aktanten, symmetrischer Analyse und der Verwerfung der beiden diametralen Pole
Natur und Gesellschaft beinhaltet. Ausgehend von diesen beiden Polen, die im von ihm angezweifelten Verstandnis
Objekt bzw. Subjekt reprasentieren, werden falschlicherweise die Prozesse, die Mittler erklart. Durch diese
Zwischenglieder gelangt man vom einen objektiven Pol zum anderen, subjektiven. Latour allerdings macht aus den
Zwischengliedern Mittler, die aus der zentralen Praxis entstehen, die im Zentrum zwischen den Extremen existiert
und das Hauptinteresse seiner Analyse darstellt. Die Extreme Natur und Gesellschaft sind fur ihn Ergebnis dieser
zentralen Praxis und stehen am Ende eines Prozesses, nicht wie so oft am Anfang. Den Zwischengliedern
Autonomie zu verleihen, heiBt auch, symmetrisch vorzugehen und allen Wesen eine Aktivitat zuschreiben, ,die die
Geschichte bilden. Dann aber sind diese nicht langer bloBe Zwischenglieder, die mehr oder weniger zuverlassig
sind. Sie werden zu Mittlern, das heiSt Akteuren, die mit der Fahigkeit begabt sind, das von ihnen Ubermittelte zu
Ubersetzen, umzudefinieren, neu zu entfalten oder aber zu verraten.”
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Zerlegung eines technischen Artefaktes sichtbar. Dabei werden beteiligte Entitaten und
Operationen symmetrisch behandelt.

Dieses Vorgehen erinnert an die Bewusstwerdung des Apparates als Aktant mit operablem
Charakter, wie in Kapitel 1.1 beschrieben. Wir beginnen mit der Anndherung an einen
technischen Apparat, indem wir uns von der Vorstellung einer technischen Ganzheit 16sen
und Uber die mechanischen Einzelteile den prozessualen Charakter des Mischwesens BSS
01 kennen lernen. Wir verandern unsere Wahrnehmung eines passiven Objekts hin zu
einem aktiven Wesen. Uber die Anwendung des umgekehrten ,Blackboxing”, dem
~Weikeln“ der Konsole®®, beginnen wir symmetrisch und in Operationen zu denken. Der
nachste Schritt ist folglich der Umgang mit den Entdeckungen und Erkenntnissen aus dem

Auseinandernehmen des Apparates.

2.2. Aufdecken der Handlungsketten

Nachdem der hybride Charakter des BSS 01 aufgedeckt wurde, wird nun eine maogliche
Umgangsweise mit den aufgefundenen Aktanten und Operationen entwickelt. Dabei
verfolgen wir weiterhin die Mechanismen, die wir in den ersten Kapiteln aufgefihrt haben
und die den Charakter bzw. Aufbau eines Netzwerks beschreiben. Mit der Anerkennung
der Existenz von Aktanten, wird der Fokus nun auf die von jenen ausgeflhrten
Eigenschaften und Handlungen gelegt. Die Einzeloperationen der beteiligten Aktanten
werden verkettet und ermoglichen durch ihr Zusammenwirken die Genese des
technischen Apparates. Um die Zusammensetzung und die Funktionsweise der
Verkettungen des BSS 01 analysieren zu kdnnen, nehmen wir eine Mikroanalyse vor, bei
der wir die operablen Aspekte der am Netzwerk des BSS 01 beteiligten Aktanten
beschreiben. Trotz der Ablehnung von kategorialen Einteilungen im Kreis der Akteur-
Netzwerk-Theorie werden wir anhand ebensolcher versuchen, den deskriptiven
Erkenntnisgewinn zu verstarken. Denn nur Uber eine kleinteilige ethnografische und
deskriptive Arbeit kénnen alle beteiligten Aktanten symmetrisch behandelt werden.5?

Um die Aktanten, deren Handlungen und dynamischen Eigenschaften beschreiben zu
kénnen und dadurch eine Analyse des Netzwerks zu ermoglichen, missen die
Verbindungen zwischen einzelnen Entitaten und Operationen aufgedeckt und sichtbar

% vgl. Das ,WeiBeln schwarzer Kisten” bei Kassung/Kimmel-Schnur. S. 155-179.

1 vgl. Schittpelz. S. 256: ,Wenn man geneigt ist, dieses Gedankenspiel ernst zu nehmen, dann gibt es nicht einen
amodernen Perspektivpunkt, und er wird nicht durch kategoriale Abstraktion aufzustellen sein, sondern eine
kleinteilige ethnographische Arbeit an den Operationsketten, durch die man auf durchaus amoderne ontologische
Aspekte der modernen Welten in der Rede und Praxis ihrer Beteiligten stoBen kann, in diesem Fall: auf eine
amoderne Matrix der indeterministischen Uberlagerung von Schuldzuschreibung und Ursachenforschung, auch in
der Wissenschaft, die sie untersucht.”

22



gemacht werden. Dies wird Uber eine erste Einteilung in grobe Kategorien ermdoglicht, die
sich zwar an den ,Extremen” orientieren, diese Trennung aber durch die Verbindungen
relativieren. Wir nehmen also eine ,Reinigung” vor, die einen elementaren Schritt in der
Analyse von Netzwerken darstellt. Wie zuvor beschrieben, findet die Hybridisierung von
Akteuren nur im Zusammenspiel mit der Trennung von Aktanten, Eigenschaften oder
Merkmalen statt. Uber die Trennung und Einteilung der Beteiligten wird es erst méglich,
den Charakter von Aktanten und deren spatere Verbindungen zu beschreiben. Die
Trennung durch Aufteilung in einzelne Kategorien mag dem Gedanken eines Netzwerks
zunachst diametral entgegenstehen. Betrachten wir allerdings die Verbindungen der
partizipierenden Handlungspotentiale wird eine symmetrische Aufteilung nach
Handlungsketten und Entitaten denkbar und sinnvoll.

Die bei dem oben beschriebenen ersten Schritt zu Tage tretenden Aktanten verfiigen Gber
unterschiedlichste Eigenschaften und transformieren sich je nach Perspektive, Handlung
oder Position im Netzwerk. D.h. jedes involvierte Element kann Uber mehrere
Eigenschaften und Handlungspotentiale verfligen, die eine Einteilung in verschiedene
Kategorien maglich macht. Die Beziehungen zwischen den Aktanten verleihen ihnen
unterschiedlichste Handlungspotentiale, die wir in einer Analyse zu verfolgen versuchen.
Latour selbst charakterisiert die Aktanten ,bald als Ding, bald als Erzdhlung, bald als
soziales Band, ohne sich je auf bloRes Seiendes zu reduzieren.”“®? Vermeintlich technische
Objekte bekommen im Netzwerk soziale, mediale, reale, kollektive, diskursive, instabile
und dynamische Komponenten und umgekehrt.®3

Die Kategorien, die hier verwendet werden sollen, entwickeln sich aus eben diesen
Ansatzen. Grob gefasst sind dies Aspekte, die sich auf das materiell-technische Objekt, auf
den sozialen Nutzer und auf ein diskursives Feld beziehen, wobei jeder Ansatz eigene
Spezifika dieser drei groBen Kategorien aufzeigt oder entwickelt. Die Einteilung in die
Attribute ,technisch”, ,sozial” und ,diskursiv” folgt dabei der ,modernen” Aufteilung, ist
aber zwingend notwendig um die erforderliche Ubersicht (iber alle involvierten GréBen
und eine anschlieBende Synthese zu ermdglichen. Wir unterscheiden demnach zwischen
Aktanten, die ,[wl]irklich wie die Natur, erzahlt wie der Diskurs, kollektiv wie die

52 Latour. 2008. S. 119.

% vgl. Ebd.. 2008. S. 119: ,Sie [Quasi-Objekte im Netz] sind real, sehr real, und wir Menschen haben sie nicht
gemacht. Aber sie sind kollektiv, denn sie verbinden und miteinander, weil sie durch unsere Hande gehen und
gerade durch ihre Zirkulation unseren sozialen Zusammenhang definieren. Dennoch sind sie diskursiv, erzahlt,
historisch, leidenschaftlich und von Aktanten mit autonomen Formen bevodlkert. Sie sind instabil und riskant,
existenziell und nie seinsvergessen.” Im weiteren Verlauf des Kapitels (118-121) erértert Latour die aufgefuhrten
Begriffe ausfihrlicher. An dieser Stelle nur eine Erlauterung des Begriffs ,,real”: Wir siedeln diese Bezeichnung im
von Latour gesteckten Bereich der Natur, Naturwissenschaften und technischen Gegenstande an.
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Gesellschaft, existenziell wie das Sein [...]“®* sind. Diese Eigenschaften der Aktanten
bedingen erst die funktionstlchtige Entitat, die Objekt der wissenschaftlichen Analyse
sein kann. Sie vermitteln technische Fakten, beteiligte Personen oder Gesellschaften und
spiegeln gleichzeitig das kulturelle Umfeld, oder besser, den bisherigen, aktuellen und
kiinftig mdglichen Diskurs®: ,Diese [Aktanten] sind (...) gleichzeitig real, diskursiv und
sozial. Sie gehoéren zur Natur, zum Kollektiv und zum Diskurs.“5¢

In unserem Fall ist der Untersuchungsgegenstand ein technisches Objekt, eine Konsole,
der Gegenstand einer wissenschaftlichen Analyse wird und dadurch seine medialen
Eigenschaften offenbart. Er offenbart seinen ,wahren Charakter” als Aktant und wird zu
einem wissenschaftlichen Objekt. ,Die wissenschaftlichen Objekte zirkulieren gleichzeitig
als Subjekte, Objekte und Diskurse.“®” Der Diskurs steht als eigenstédndiges Wesen
zwischen den Polen Natur und Gesellschaft, verbindet diese nicht nur, sondern ist in
seinen Formen (Sprache und Schrift) autonom.®® Die Diskussion tber und mit Objekt und
Subjekt muss einen wichtigen Bestandteil deren Analyse darstellen. Die beteiligten Wesen
sind weder rein technisch noch ausschlieBlich sozial oder diskursiv (sprachlich), sondern
haben vermittelnden Charakter, sie kdnnen Anteile an allen Bereichen besitzen und diese
dynamisch verandern. Nehmen wir das BSS 01 als technisches Objekt. Folgen wir diesem
nun in sein ,Inneres” stellen wir ein Geflige, ein Netzwerk aus vielen verschiedenen
Elementen fest. ,,Wir gehen vom vinculum [Hervorhebung im Original] selbst aus, von der
Passage und der Relation, und akzeptieren als Ausgangspunkt keinerlei Wesen, das nicht

aus dieser gleichzeitig kollektiven, realen und diskursiven Relation hervorgeht.“%°

Unsere eigene Recherche spielt sich ebenfalls in diesen drei Bereichen ab: Wir setzen uns
mit der technischen Funktionsweise des BSS 01 auseinander, treffen Zeitzeugen und

erfahren so etwas Uber die Gesellschaft und die relevanten Beziehungen, und

54 Latour. 2008. S. 121.

% Vgl. Ebd. S. 120f. Die Korrespondenz zwischen den Attributen.

Natur: ,Die Kollektive, in denen wir leben, sind aktiver, produktiver, sozialisierter, als die langweiligen Dinge an sich
es uns erwarten lieen.”

Gesellschaft: ,Unsere Kollektive sind wirklicher, naturalisierter, diskursiver, als die langweiligen Menschen unter sich
es uns erwarten lieBen.”

Diskurs: ,,Der Diskurs ist keine Welt fir sich, sondern eine Population von Aktanten, die sich mit den Dingen und
Gesellschaften mischen und sie halten und tragen. Unser Interesse fiir die Texte entfernt uns nicht von der Realitat,
denn auch den Dingen muR die Wiirde zugestanden werden, Erzéahlung zu sein.”

Sein: ,Wenn wir uns den Wissenschaften zuwenden, entfernen wir uns weder von der Differenz zwischen Sein und
Seiendem noch von der Gesellschaft, der Politik oder der Sprache.”

% Ebd. S. 87.

57 Ebd. S. 89.

% vgl. Ebd. S. 86. ,Aus dieser wichtigen Wende haben wir gelernt, dass wir den symmetrischen Fallstricken von
Naturalisierung und Soziologisierung nur entgehen kénnen, wenn wir der Sprache Autonomie zuerkennnen.”

% Ebd.. S. 171. Auf der gleichen Seite wird der Prozess beschrieben, von dem bei seinen Annahmen ausgegangen
wird: Delegation, Sendung einer Botschaft, Bewegung, Passage, Pass.
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recherchieren schliefSlich die Informationen in Archiven des Diskurses, lesen Akten und
betrachten Bilder, Filme oder das Spiel selbst. Die Bereiche, in denen wir die Spuren des
BSS 01 verfolgten, wollen wir nun versuchen, naher zu betrachten und sie somit weiter
einzukreisen.

2.2.1. Technische Faktoren

Unter dem Attribut des Technischen fassen wir alle zunachst als technisch eingestuften
Entitaten und Eigenschaften. Dazu kommen wir nochmals auf die Ausfihrungen in Kapitel
1.1. zurick, an deren Anfang wir den offensichtlich technischen Charakter des BSS 01
beschreiben. Es handelt sich hierbei um reale, offensichtliche Eigenschaften, die die
Funktionsweise des BSS 01 ermdglichen.

Dies bezieht sowohl den Gebrauch, als auch die Materialitat eines Apparates ein. Im
Zusammenhang des Gebrauchs sprechen wir von einer ,Tat-Sache” oder einem
»objektiven Konstrukt”. Beide Begriffe bringen das technische Artefakt mit dem Nutzer in
Verbindung und determinieren so die Eigenschaften des Apparates. Ersterer ist an
situative Handlungen gebunden, letzterer wird als zweckorientierte Verbindung definiert.”®
Betrachten wir jedoch auch die Materialitat eines Gegenstandes, handelt es sich um ein
reales, natlrliches und technisches Objekt.”* Gleichzeitig sind technische Artefakte auch
immer ein aus mehreren Prozessen entstandenes Ding, also ein Produkt einer oder
mehrerer Handlungen. Viele Einzelteile bestimmen zusammengebaut den Mechanismus
des technischen Artefakts, jedes Teil verflUgt wiederum Uber eigene Mechanismen in
Herstellung und Funktionsweise.

Im Fall einer Netzwerkanalyse des BSS 01 handelt es sich bei technischen Attributen um
Daten, Plane, Beschreibungen und andere Materialien, die uns Uber die technische
Funktionsweise Auskunft geben.

°vgl. Beck. S. 353. Die ,Tat-Sache” wird eingeordnet in den Bereich, in dem Technik als Nutzungskomplex
beschrieben wird. Technik als , Tat-Sache” beschreibt ein Verstandnis des technischen Artefakts als an situative
Handlungen gebundenes Aneignungsereignis. Zum ,,0bjektiven Konstrukt” vgl. auch S. 349f: Das technische
Artefakt als ,,objektives Konstrukt” wird in Verbindung gebracht mit dem Akteur-Netzwerk-Modell oder auch sozio-
technischen Systemen. Es beschreibt die Konstruktion eines materiellen Objekts, das in Verbindung mit Akteuren
und deren Interessen einen bestimmten Zweck erfullt

1Vgl. FuBnote 68.
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2.2.2. Soziale Faktoren

Die zweite Kategorie, die die Handlungsverkettungen im Netzwerk des BSS 01 sichtbar
machen soll, ist das Soziale. Alle Aktanten, die Gesellschaft, der einzelne Mensch oder
reale Gegenstande sowie deren Handlungen bilden zusammen Netzwerke, in denen Uber
die Interaktion aller Beteiligten Prozesse ablaufen kdénnen, die sie wiederum in ihrer

Erscheinung oder Bedeutung verandern.

Bei der Betrachtung eines technischen Artefaktes lasst sich neben der technischen
Funktions- und Bauweise auch der Einfluss der technischen Aspekte auf die Seite der
Gesellschaft oder des Nutzers beobachten, und umgekehrt.’? ,Damit kénnen technische
Artefakte nicht nur als Versuch interpretiert werden, die Positionen der Nutzer zu
definieren, sondern sie arbeiten auch an ihrer Haltung“[Hrvrhbg. im Orig.].”®> Technik kann
also die Wahrnehmung Einzelner als auch deren Charakter oder Erscheinungsbild
beeinflussen.” Umgekehrt beeinflussen gesellschaftliche Strukturen technische
Gegenstande, oder, den bisherigen Ausfihrungen folgend, Aktanten pragen sich
gegenseitig und verandern so ihre Handlungspotentiale. Die sozialen Faktoren befassen
sich nicht nur mit Personen, sondern mit jeglichen sozialen Wesen, wozu auch

Gesellschaft oder Politik gehoéren.

Sind sie zunachst dem technischen Bereich zuzuordnen, kdnnen sich bei einem
Verstandnis von Artefakten als Aktanten oder Mischwesen die Eigenschaften sozial
modifizieren. Der Apparat erhalt zum Beispiel eine politische Dimension. Das Diktum
»artifacts have politics” bringt diese Eigenschaften auf den Punkt. Damit verbunden ist ein
Verstandnis von Technologien als selbststandige politische Phanomene, die auf die
gesellschaftlichen Umstande einwirken konnen.”> Das Material allein verleiht dem
Gegenstand jedoch noch keine politische Aussagekraft, vielmehr missen weitere
Eigenschaften des Apparates und dessen Entstehungsgeschichte miteinbezogen werden.’®

2 Vgl. Beck. S. 350f.: Bei Beck findet sich dieses zweite Feld wieder auf beiden Seiten, Nutzungskomplex und
Orientierungskomplex, im Verstandnis von Technik als phanomenales Artefakt bzw. als raum- und
zeitkonstituierendes Dispositiv. Letzteres ist eine Beschreibung des Einflusses oder der Manipulation/Konfiguration
von Raum und Zeit durch ein technisches Artefakt.”

3 Ebd. S. 351.

"4 Vgl. Ebd. S. 354. Technik als ,phanomenales Artefakt” hingegen bezieht sich auf den Nutzer, dessen Kérper und
Wahrnehmung. , Das Verstandnis der Technik als phdnomenales Artefakt verweist somit auf die im Umgang mit
technischen Artefakten entstehende, ,technologisch infizierte” Raum-, Zeit- und Koérpererfahrung der Nutzer und
damit auf sozial und kulturell differente Technikstile.”

> Vgl. Ebd. S. 216. ,[Langdon Winners] These - ,artifacts have politics” - ist daher anzusehen als ,necessary
complement, rather than a replacement for, theories of the social determination of technology, [for] this
perspective identifies certain technologies as political phenomena in their own right.”

6 vgl. Ebd. S. 218. ,,...(a) die Interessen, die im ProzeR der Technikgenese geltend gemacht werden und die
Struktur technischer Artefakte bzw. technischer Systeme bestimmen; (b) die unmittelbar von einer realisierten
Technik oder einem technischen System ausgehenden Handlungsanweisungen und -restriktionen, mégen sie
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Die Spielkonsole wurde von héchster Stelle angeordnet, besaR also flr diese Stellen einen
besonderen Wert. Welchen genau lasst sich letzten Endes nur spekulieren, mit Hilfe der
zahlreichen Aussagen zu diesem Thema (aus Dokumenten und von Zeitzeugen) jedoch
immerhin eingrenzen und erahnen. Das BSS 01 steht am Beginn der 1980er Jahre auch
am Beginn der groB angelegten Initiative der SED-FUhrung zur Foérderung der
Mikroelektronik. In seine Planung flieBen mehrere politische Faktoren ein und verleihen
der Konsole damit selbst eine politische Bedeutung, und erméglichen dem Aktanten so,

sich zu politischen Ereignissen zu positionieren.

Die sozialen Attribute der Spielkonsole umfassen klare soziale Positionen wie involvierte
Personen oder Institutionen, aber auch Prozesse - oder Handlungsketten -, die bei der
Geschichte des BSS 01s eine Rolle spielten. Uber die Verbindung von sozialen und
technischen Attributen werden die Handlungsketten aufgedeckt. Der Begriff des Sozialen
wird somit Uber das ,moderne” Verstandnis hinaus erweitert und schlieBt die
Verkettungen, und somit das Prozessuale, mit ein. Uber die Auswirkungen des BSS 01s auf
die Lebenslaufe damaliger Jugendlicher - selbst wenn nicht auf den ersten Blick sichtbar -
wird das BSS 01 zum sozialen, die Entscheidungsprozesse bis zur Produktion wandeln es

zum politischen Wesen.

2.2.3. Diskursive Faktoren

Die beiden ersten Kategorien lassen eine Einteilung in ,Ubliche” Attribute zu, wobei sich
die jeweiligen Eigenschaften und Handlungspotentiale — wie oben beschrieben - medial
manifestieren. Die Koordination der Handlungsketten, die zwischen den ersten beiden
Kategorien sichtbar werden, sowie die Kommunikationsprozesse zwischen den Beteiligten

beschreiben wir oben und notieren dort bereits die medialen Auspragungen.

Die medialen Produkte stellen die Quellen fir unsere historische Netzwerkanalyse dar.
Uber Bedienungsanleitungen, Verpackungsdesign oder Zeitungsartikel lassen sich
SchlUsse Uber die Rezeption und Diskussion des BSS 01 ziehen. Der Diskursbegriff wird
zunachst der Sprache zugeordnet, doch da wir neben schriftlichen, visuellen und
mundlichen Aussagen auch Handlungen (z.B. beim Spielen oder auch Biografien einzelner

Zeugen) berucksichtigen, ist eine Erweiterung des Diskursbegriffs nétig. Die Relevanz der

intendiert oder unintendiert sein; und (c) die moéglichen Gegenstrategien, dem in Technik und Technologie
materialisierten ,stahlharten Gehause” zu entkommen - oder zumindest auszuweichen. Technische Artefakte und
ihre Einbindung in ,,socio-technical systems*” kénnen so (a) als Quelle zur Analyse historischer
Interessenkonstellationen und deren Durchsetzung benutzt werden, (b) als Teil der handlungsleitenden Be-Dingung
des Alltagslebens untersucht werden, oder (c) als Méglichkeit dienen, den Erfindungsreichtum und die gegen die
herrschenden Strategien gerichteten Praxen der gesellschaftlichen Akteure zu rekonstruieren.”
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performance, die Gestik, Mimik oder auch Abbildungen beinhalten kann, wird
miteinbezogen. 7”7

Da mit allen Tatigkeiten — Sprechen und Handeln - ein Thema diskursiv behandelt werden
kann, kann auch der Begriff des Narrativen fur die dritte Kategorie unseres
Analysemodells verwendet werden. Das Narrative steht in der Trias der Begriffe in der
Mitte bzw. bezieht sich auf den Weg, die Sendung, den Prozess, bei dem die beiden
anderen Felder mit konkreten Resultaten hervorgehen.’”® Der Diskurs kann also mit den
~medialen Ubersetzungsketten“ gleichgesetzt werden, denen wir in Kapitel 1.3 begegnet
sind. Die Kategorie des Diskursiven umfasst demnach die Kommunikation zwischen
technischen und sozialen ,Wesen*, sowie Aktanten, und drickt diese in medialen
Erzeugnissen aus. In Bezug auf die symmetrische Netzwerkanalyse des BSS 01 werden
somit zunachst alle Quellen als diskursiv gelistet, aus denen wir Informationen Uber die
(technischen und sozialen) Prozesse im und um das BSS 01 gezogen haben. Der Umgang
mit eben diesen Quellen wird im nachsten Schritt in unserem Analyseentwurf
thematisiert.

2.3. Aufdecken von medialen Verbindungen

Nachdem in 2.1 und 2.2 die Strukturen und Mechanismen des technischen Apparates BSS
01 aufgedeckt werden, stehen in einem abschlieBenden Vorgang unserer
Netzwerkanalyse die medialen Vermittlungsprozesse und der Umgang mit deren
Erzeugnissen im Mittelpunkt.

Dazu bedienen wir uns den medialen Erzeugnissen des Netzwerks, den von uns
aufgefundenen Quellen. Diese kénnen als Zeugen der Medialitat und der Geschichte des
Netzwerks BSS 01 fungieren. Der Umgang mit derartigen Quellen ist elementarer und
abschlieBender Bestandteil der historischen Netzwerkanalyse.”® Form und Inhalt der
Geschichte waren stets von Medien abhangig, und etablierten so Uber Jahrhunderte
hinweg das Primat der Schrift. Doch mit neuen Medien erscheinen neue Formate, die
Losung von linearen Buchern und die Hinwendung zu Medien die eine ,nicht-lineare

Erkenntnisbildung” ermoglichen.8® Aus diesem ,,Denken in Konfigurationen” ergibt sich die

7 Vgl. Beck. S. 342.

8 Vgl. Latour. 2008. Sprache, Texte und Diskurse von Aktanten sind Erzahlungen, die uns die Geschichte von
Dingen Ubermitteln. Vgl. z.B. S. 118-121 und S. 171.

7 Vgl. Crivellari et al. S. 29: ,Die Historizitat von Medien verweist immer und notwendigerweise auf den
Umkehrschluss, als auf die Medialitat des Historischen und damit auf die Grundlagen des eigenen Fragens,
Verstehens und des Umgangs mit den Quellen.”

8 vgl. Ebd. S. 17f.
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.mediale Dimension der historischen Uberlieferung”, die die mediale Form der Quelle in
deren Interpretation miteinbezieht.®!

Die Erscheinungsform und die Non-Linearitat mancher medialen Formen werden in der
vorliegenden Historiographie berlcksichtigt und koénnen dadurch wiederum deren
Erzahlform verandern. Uber die Transformation des Bildes von reiner lllustration zu
legitimer Quelle entsteht ein neues Verstandnis von Medien und ihrer Aussagekraft, und
damit letztendlich auch Uber ihr Handlungspotential in Lauf und Struktur historischer
Ereignisse. Die Fahigkeit von Medien, in gesellschaftliche, wirtschaftliche, politische oder
kulturelle Ereignisse einzuwirken oder sie zu gestalten, wird bei der Berlcksichtigung der
medialen Eigenschaften der Geschichte anerkannt. 82

Die Geschichte des BSS 01 kann also Uber die Quellen, Uber das diskursive Material und
dessen technischen und sozialen Inhalt, erzahlt werden. Das Attribut , Diskursiv” und die
diesen zugeordneten Materialien stehen in Zusammenhang mit der die Netzwerkanalyse
abschlieBenden Synthese. Die einzelnen medialen Zeugnisse und deren Aussagen werden
in die oben erlauterten Attributionsgruppen eingeordnet und teilweise in Handlungsketten
zusammengefasst. Der letzte Schritt unserer Netzwerkanalyse ist die Entwicklung einer
medialen Ausdrucksform, die auf Basis des recherchierten und durch Schritt 2.1 und 2.2

aufbereiteten Materials einen Erkenntnisgewinn ermaoglicht.

Die ,moderne” schrittweise Neuvermischung wandeln wir also um in die Aufdeckung von
~medialen Ubersetzungsketten”. Die dadurch entstehenden neuen Verbindungen werden
visualisiert. Der letzte Schritt in unserer symmetrischen Heuristik ist die Synthese der
aufgedeckten Wirkungsketten. Der mediale Charakter des Netzwerks BSS 01, die
Delegation oder Sendung von Informationen wird in einer Materialsammlung sichtbar, die
Uber die Optionalitat, Freiheit der Bedienung und Informationsrezeption, sowie Non-
Linearitat eine symmetrische Darstellung/Beschreibung des Netzwerks um das BSS 01
ermaoglicht. Wenn dies gelingt, wird die Geschichtsschreibung des Artefaktes eine andere

werden.

81 vgl. Crivellari S. 19.

82 vgl. Ebd. S. 20: ,Die nunmehr in den Blick rickende ,Medialitat der Geschichte’ akzentuiert also nicht nur die
Tatsache, dass uns Geschichte ja immer nur in medialer Uberlieferung (iberhaupt zuganglich ist, sondern stellt sehr
viel weitgehender darauf ab, dass Medien selbst elementare Produktivkrafte des Geschichtlichen sind.” , Die
nunmehr in den Blick rickende ,Medialitat der Geschichte’ akzentuiert also nicht nur die Tatsache, dass uns
Geschichte ja immer nur in medialer Uberlieferung Uberhaupt zuganglich ist, sondern stellt sehr viel weitgehender
darauf ab, dass Medien selbst elementare Produktivkrafte des Geschichtlichen sind.”
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Die aus der Recherche und dem ,Blackboxing” resultierenden Informationen werden Uber
eine Einteilung in Kategorien in einer Form versammelt, die einer Datenbank gleicht und
in dem abschlieBenden Vorgang der Synthese nun genauer beleuchtet wird.®
Datenbanken sind eine geordnete Form der Materialsammlung, die einen nicht-linearen
Umgang ermoglichen und die Freiheit des Nutzers foérdern, indem sie madglichst
umfassende Informationen zu einem Thema versammeln, diese strukturieren, jedoch nicht
unbedingt eine ,Lesrichtung” vorgeben. Gleichzeitig werden Inhalte in Datenbanken
generell symmetrisch behandelt, es wird also jeder einzelnen Information zunachst
dieselbe Bedeutung zugestanden.®® Die von uns vorgeschlagene Art der Synthese
entspricht in ihren Funktionen der non-linearen Sammlung von Informationen in einer
Datenbank, weicht jedoch Uber Visualisierungen der Verbindungen zwischen Elementen
die strenge Aufteilung auf und veranschaulicht das Hybride der Spielkonsole BSS 01. Die
Verlinkungsmaoglichkeiten einer programmierten Datenbank scheinen uns daflr nicht

anschaulich genug, so dass wir andere mediale Formen wahlen.

Daneben wird Uber das Anbringen von Kommentaren die Sichtbarkeit der Verlinkungen
erreicht, wobei wir derartige Anmerkungen - so wie auch die Beschreibung - in der
Netzwerkanalyse als nicht unbedingt explizit schriftliche Form interpretieren. Stattdessen
wird Uber editorische und grafische Mittel sowie der Einteilung in die oben erlauterten
Faktorengruppen kommentiert. Uber Kommentare und Einteilungen ergibt sich eine
Struktur der Materialsammlung, die jedoch keine lineare ,Lesart” voraussetzt. Vielmehr
wird das oben schon angerissene Konzept einer non-linearen Geschichtsschreibung
verfolgt. Uber die medialen Zeugnisse in Bild und Ton wird eine assoziative Narration der
Geschichte und eine symmetrische Darstellung der Verflechtungen im Netzwerk des BSS
01 ermdglicht. Somit ergibt sich der letzte Schritt und das Resultat unseres Experiments
einer symmetrischen Netzwerkanalyse: Die kommentierte Materialsammlung. Die
konkrete Form, in diesem Fall Katalog und DVD, wird in Kapitel 3 ausfuhrlicher
vorgestellt.

83 Der Versuch Mediengeschichte technischer Apparate in einer Datenbank zu erzdhlen, wurde an der Universitat
Konstanz mit dem Datenbank-Projekt PhoneVis unternommen. Siehe dazu die Datenbank MedioVis, auf deren
Struktur PhoneVis beruht: http://hci.uni-konstanz.de/index.php?a=research&b=projects&c=15851866 (03.04.2011)
oder auch: H6RB, Karla: Mediengeschichten eines Nummernspeichers. Konstanz 2007.

84 vgl. Manovich, Lev: The Language of New Media. Cambridge 2001. S. 218: ,,... in fact, they do not have any
development, thematically, formally, or otherwise that would organize their elements into a sequence. Instead,
they are collections of individual items, with every item possessing the same significance as any other.”

30



2.4. Das Bildschirmspiel 01 erzahlt Geschichte(n)

In den Abschnitten 2.1. - 2.3. wird eine Herangehensweise der symmetrischen
Netzwerkanalyse entwickelt. Dabei wird auch auf das vorliegende Quellenmaterial und
dessen netzartige Strukturen verwiesen. Die geeignete mediale Form der
Netzwerkanalyse wird in einer kommentierten Materialsammlung gefunden, die alle
Strukturen und Mechanismen sowie die Geschichte des BSS 01 visualisiert und beschreibt.
Daneben verweisen die bisher besprochenen Begriffe ,Vermittlung” sowie ,mediale
Ubersetzungskette auf die Medialitdt des Netzwerks um das BSS 01, die wir im folgenden
Kapitel noch einmal kurz zusammenfassen werden.

In Arbeiten zur Akteur-Netzwerk-Theorie taucht selten das Wort ,Medium” auf, was
vermutlich mit dem relativ weiten Medienbegriff zu tun hat. Der Versuch einen
Medienbegriff zu definieren, soll hier nicht unternommen werden, da dies im
Zusammenhang mit der Beschaftigung mit technischen Artefakten leicht zu einem
statischen Begriff des Operationsmediums® sowie einer technikdeterministischen
Sichtweise® flihren kann. Bei dem Konzept eines statischen Medienbegriffs tritt die
Problematik von Determinismen auf, die entweder Technik ,als Resultat kulturellen und
sozialen Wandels” (kultureller Determinismus), oder als Katalysator/Verursacher von
historischen Ereignissen (technologischer Determinismus) zeichnen. Das Medium wird als
historisches Einzelereignis verstanden. Damit ricken alle weiteren Faktoren, die im
Prozess der Technik- und Mediengenese mitwirken, in den Hintergrund. Diese Faktoren
(modglicherweise technische, kulturelle, 6konomische, politische) arbeiten, wie wir
gesehen haben, allerdings im Kollektiv an der Entstehung von Apparaten (oder
technischen Medien).®’

Betrachten wir folglich das BSS 01 als ein vermittelndes Ding, das uns sowohl technische
Fakten als auch soziale Umstande ,erzahlen” kann, bekommen wir eine Idee von der
Medialitat der Spielkonsole. Vom konkreten Gegenstand ausgehend gelangen wir zu

dessen Elementen und Diskurs. Die Materialitat — das technisch-reale und soziale - leitet

8 Vgl. Beck. S. 226: Das Operationsmedium als ,ein verallgemeinertes Reservoir technischer Problemlésungen,
ihrer Elemente und VerknlUpfungen [darstellt], aus deren Kombination schlieBlich umfassende technische
Operationssysteme konstruiert werden.”

8 Wie etwa bei Beck beschrieben: ,Technik konstituiere damit neue materiale Umwelten und neue Sinneswelten,
die einer sozialen Aneignung nicht nur bestimmte Spielregeln auferlegen und einer Kultivierung bestimmte
Grenzen vorzeichnen, sondern letztlich durch ihre materialen Eigenschaften die sozial legitimierten
Verwendungsweisen determinieren.” Vgl. Ebd. S. 226. Auf dieses Zitat folgt ein Verweis auf Werner Rammert:
Materiell - Immateriell - Medial: Die verschlungenen Bande zwischen Technik und Alltagsleben. In: Ders.: Technik
aus soziologischer Perspektive. Forschungsstand — Theorieansatze - Fallbeispiele. Ein Uberblick. Opladen 1993. S.
291-308, S. 306f.

87 vgl. Crivellari et al.. S. 27.
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uns zum symbolischen Gehalt des Netzwerks - dem Diskurs - und damit zu seiner
Medialitat. Alle involvierten Entitdten im BSS 01 - die tatsachlich eingebauten wie die
damit verbundenen Elemente - produzieren durch ihre Handlungsverkettungen und Uber
mediale Koordination eigene Medien. ,Alle von der Akteur-Netzwerk-Theorie dargestellten
Ablaufe sind auf ihre Weise »medialisiert« und bilden dabei auch eigenstandige Medien
heraus: Messinstrumente, Standardisierungen, Papierverkehr, Monitore,
Signalapparate.“88

Alle Teile der hier geéffneten ,Blackbox” funktionieren gemeinsam als BSS 01, verfligen
jedoch auch alle Uber eigene Eigenschaften und Geschichten, die wiederum durch ihre
spezielle Bauweise oder Zusammensetzung bestimmt wird. Zwischen allen kann eine
relationale Operation entstehen, und sie muss es unter Umstanden auch, denn ohne diese
Beziehung kann die Funktion des gebildeten Kollektivs nicht erreicht werden. Der
eingebaute Chip, auf dem sich das Programm fir das Spiel befindet, wurde von der
amerikanischen Firma General Instrument mit der Absicht hergestellt, ihn billig an viele
Unternehmen weiterzuverkaufen und Profit aus dem Boom der Atari Pong-Heimkonsole zu
schlagen. Uber Materialien von General Instrument, wie z.B. die technische Zeichnung und
Preisliste, erfahren wir etwas Uber diese Geschichte. Der Chip verfligt also Uber eigene
Medien und mediale Eigenschaften, die im Zusammenhang des BSS 01 zu Tage treten

und so seine Geschichte erzahlen.

Die mediale Ubersetzungskette innerhalb des BSS 01 und deren Produkte vermitteln uns
die Geschichten der einzelnen Elemente und zeichnen dabei ein umfassendes Bild der
Konsole. Die am Vermittlungsprozess Beteiligten kénnen also, statt als ,,Medien”, auch als
Mediatoren bezeichnet werden, die uns, den ,Leserinnen” der Konsole, die Geschichte des
Apparates erzahlen. Sogar das ,Produkt” BSS 01 kann somit Uber medialen Charakter
verfiugen und die mediale Ausdrucksform, das mediale Zeugnis, eines anderen Aktanten
oder einer anderen ,Einheit” darstellen.

Folglich verstehen wir Medialitat als das Vermdgen eines Gegenstandes oder einer Person
— oder in unserem Zusammenhang besser: Aktanten - Uber eine eigene Geschichte und
die Fahigkeit zur Erzahlung jener zu verfligen. Jedes Bauteil, jede Person fuhrt uns zu
einem groReren Kontext, zu seinen historischen Bedingungen, und erlangt Uber die
Anerkennung aller in ihm anteiligen Eigenschaften narrative Qualitaten. Das BSS 01, der
eingebaute Chip oder gar jede einzelne Schraube erhielt dadurch eine potenzielle eigene

88 Schiittpelz. S. 238.
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Biographie.?® Daneben gar die Fahigkeit, diese auch zu erzahlen. Nach den Ausflihrungen
Uber die subjektiven Qualitaten eines Objekts — und umgekehrt — erscheint uns das
Konzept einer narrativen, medialen Technik mdglich. Die medialen Eigenschaften eines

Objekts rihren aus der Akzeptanz von Aktanten und Netzwerk.

Die vorliegende Arbeit zum BSS 01 und dessen symmetrische Netzwerkanalyse
untersucht die historisch-mediale Aussage eines Apparates. Nachdem die Wahrnehmung
von Aktanten und deren Geschichte lber die vorangegangene Analyse erreicht wird, lohnt
es sich an dieser Stelle, einen Blick auf das zugrundeliegende Verstandnis von Zeit,
Zeitlichkeit und Geschichtsschreibung zu werfen. Es ist einer der Anspriiche dieser Arbeit,
die Geschichte des BSS 01 zu erzdhlen bzw. es seine eigene Geschichte erzahlen zu
lassen und damit dem ,modernen Mechanismus” entgegenzuwirken.®® Wenn ein Objekt
wie das BSS 01 prozessualen Charakter hat, so kann auch dessen Geschichte nicht passiv
und statisch erzahlt werden, sondern muss die dynamischen, sich transformierenden
Eigenschaften bericksichtigen. Kurz: ,,Geschichte ist aktiv. Jede Entitat ist ein Ereignis.“®!
Der Entwurf einer linearen Geschichte, die an einem Zeitstrahl verfolgt werden kann, wirkt
somit hinfallig. Denn: ,Die Zeit ist [aber] kein homogener und glatter FluB. Sie ist
abhangig von Verknipfungen und Assoziationen, nicht umgekehrt.“°? Durch diesen neuen
Entwurf von Zeit ist es moéglich, sich und die Produktion von Dingen und Subjekten von
festgefahrenen Vorstellungen und Voraussetzungen zu l6sen. ,,Denn eine Zeitlichkeit fur
sich genommen hat nichts Zeitliches. Es ist eine bestimmte Ordnung, um Elemente zu
verbinden. Wenn wir das Klassifizierungsprinzip andern, erhalten wir ausgehend von
denselben Ereignissen eine andere Zeitlichkeit.“%3

Mit Hilfe eines neuen Verstandnisses von Geschichte, wird nun eine 6ffentliche Produktion
von Dingen moglich. Die produzierten Dinge werden ,offiziell und 6ffentlich” geordnet und
decken damit eben ihre Produktion auf, die gemeinschaftlich - von Natur und
Gesellschaft, von anderen Dingen und Subjekten - vorangetrieben wird. ,... [Dlie
wahnsinnige Vermehrung der Hybriden zu ersetzen durch ihre geregelte und
gemeinschaftlich  entschiedene Produktion.”®* Entwurf und Umsetzung einer

8 Siehe dazu Kapitel 3.4 zur Artefaktenbiografie. S. 42.

% vgl. Latour. 2008. S. 95: ,,Die Idee der radikalen Revolution ist die einzige Lésung, die den Modernen eingefallen
ist, um das Einbrechen der Hybriden zu erklaren, die von der modernen Verfassung zugleich verboten und
ermoglicht werden. Und um folgendes Monstrum zu vermeiden: dal8 die Dinge selbst eine Geschichte haben.”

! Ebd. S. 109.

%2 Ebd. S. 187.

% Ebd. S. 101.

% Ebd. S. 187.
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symmetrischen Netzwerkanalyse stellen einen Versuch dar, diese Offentlichkeit fiir die
Geschichte des BSS 01 zu bewirken.

3. Die symmetrische Netzwerkanalyse als kommentierte Materialsammlung

Nach dem Entwurf einer symmetrischen Netzwerkanalyse und deren Eigenschaften wird
an dieser Stelle das Ergebnis unserer Durchfihrung des Entwurfs besprochen. Die oben
beschriebenen Methoden bilden die Basis fir unseren Umgang mit den Materialien zum
BSS 01. Nach der umfassenden Sammlung von Informationen zu gefundenen Aktanten
werden diese in die drei abgeleiteten Felder sortiert, um die Relevanz der einzelnen
Aktanten uns selbst sowie den Rezipienten vor Augen zu fuhren. Gleichzeitig werden die
standig existenten Verbindungen zwischen den Aktanten dargestellt, um den produktiven
Austausch zwischen ihnen zu verdeutlichen. In einer kommentierten Materialsammlung
findet die abschlieBende Synthese in der Netzwerkanalyse statt. Die gesammelten
Materialien umfassen Fotografien, kopierte oder abgeschriebene Akten, Originalmaterial
(z.B. Bedienungsanleitung), aufgenommene Interviews sowie Auskinfte ,off-camera” und
vieles mehr. Hinzu kommt Sekundarliteratur zu Themen wie Halbleiterwerk, DDR und
Politik, Computerspiele in der DDR (fur genaue Bibliographie siehe Diskursive Faktoren im
Katalog S.66-79). Die Synthese des Apparates in der Materialsammlung allerdings zeigt
kein lineares Bild, keine glatte Oberflache, sondern vielmehr die Gesamtheit, die

Komplexitat aller beteiligten Wesen darstellen.

Das Ziel dieser Synthese ist es, das recherchierte Material, die neuen Erkenntnisse aus
dem Forschungsprozess auf anschauliche und einem Spiel angemessene Art und Weise zu
visualisieren. Anschaulich, um die Komplexitat des zunachst simpel erscheinenden
Apparates und seinen Faktoren greifbar zu machen. Die komplexen Wirkmechanismen auf
dem Weg zur Fertigstellung der Konsole, die Einflisse der damaligen technologischen
Entwicklungen und gesellschaftlich-politischen  Prozesse, die Wandlung vom
Prestigeobjekt Uber das Konsumgut, den Ausverkauf, die Randnotiz zum Sammelfetisch,
kurz, das gesamte Netzwerk des BSS 01 wird in all seiner Komplexitat dargestellt,
gleichzeitig jedoch vereinfacht, nachvollziehbar, strukturiert werden. Alle Elemente auf
dem Weg zum TV-Spiel®®, alle Delegierten dieses Apparates, kommen symmetrisch zu

Wort und demonstrieren in dieser Synthese ihr kollektives Arbeiten.

% Das BSS 01 wurde auch unter dem Titel RFT TV-Spiel gefiihrt. Weitere Bezeichnungen siehe Katalog S. 7.
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Gerade bei technischen Apparaten, wie zum Beispiel einer Spielkonsole, spielt die Inter-
Aktion, die Kommunikation durch Handlungen der Beteiligten, eine elementare Rolle.
Technische, elektronische oder digitale Spiele basieren sowohl auf dem programmierten
Code, der die Funktionsweise des Programms steuert, als auch auf den Eingaben des
Nutzers, denn ohne diese wird der Code nicht weiter verarbeitet, das Spiel findet nicht
statt. Anders als bei traditionellen ,Sendungsmedien” stellt die Aktion und Re-Aktion von
Nutzer und Apparat das elementare Funktionsprinzip dar. Das Programm des Spiels ist auf
den standigen Input der Spielerin angewiesen. Erst dann kann das Spiel ablaufen. Das
Spiel liefert ein Bild, das die Spielerin Uber das Eingabemedium (z.B. den Controller)
verandern kann. Diese wechselseitige Interaktion stellt beim Reden, Schreiben oder
Denken Uber die Funktionsweise, Darstellung oder philosophischen Dimension bei
Computer- und Videospielen eine fundamentale Basis dar. Auch das BSS 01 beruht auf
diesem Prinzip, selbst wenn der programmierte Schaltkreis nicht Gber die Kapazitat eines
aktuellen digitalen Spiels verfiigt. Uber die Tasten an der Konsole und den Drehknopf am
Paddle wird das Spiel gestartet, die Eigenschaften gegebenenfalls verandert und der
Punktestand beeinflusst. Die Spielerinnen und Spieler sind nicht verpflichtet, das Spiel auf
eine bestimmte Weise zu spielen. Sie koénnen beispielsweise jederzeit zwischen
verschiedenen Spielarten hin- und herschalten.

Diese freie Bedienungsmoglichkeit, das - abgesehen von den Grundregeln - nicht
vorgeschriebene Interagieren mit einem Apparat, diente uns als Vorbild fur die
Entwicklung zweier medialer Formen, um das gesammelte Material aufzubereiten und
verfugbar zu machen: Ein Katalog in Buchform sowie eine Filmsammlung auf DVD
erzahlen mit Hilfe ihrer spezifischen Eigenschaften und Potentiale die Geschichte(n) des
BSS 01. Das Konzept der Interaktivitat nur auf Computer und deren Anwendungen (wie
Spiele) anzuwenden, mag allerdings zu kurz greifen, wenn der Begriff von Interaktion als
ein Interagieren mit einem medialen Gegenstand gefasst wird. Dieses Interagieren findet
seit Jahrhunderten in Buchern statt, die auf das Blattern von Seiten angewiesen sind, um
ihren Inhalt vollstéandig wiedergeben zu kénnen.%®

Die Lektlre von Inhalten findet also schon immer ,interaktiv’ und non-linear statt, denn
die Seiten eines Buches kénnen prinzipiell frei gewahlt werden. Ubertragen wir dieses
Konzept der freien, nicht-linearen Lektlrepraktik auf die ,neuen“ Medien, kommt der
Begriff der Datenbank®’ ins Spiel. Forschungsprojekte wie das Datenbanksystem

% vgl. Manovich. S. 55-61.
97 Fur eine Definition des Begriffs Datenbank siehe S. 30f.
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MedioVis®® versuchen gar, die Assoziationen des Nutzers zu unterstitzen und produktiv zu
nutzen, indem sie beispielsweise die Optionen bieten, mehrere Fenster gleichzeitig zu
offnen, die gezeigten Inhalte direkt zu vergleichen, ohne den Uberblick Uber den
Gesamtkontext (der sichtbaren Datenbank im Hintergrund) zu verlieren. Der Nutzer kann
dabei auf unterschiedliche Inhalte in verschiedenen medialen Formen zugreifen und sich
so non-linear durch das Material bewegen. Das Konzept von einem Zusammenspiel

verschiedener medialen Formen finden wir auch bei unserer Materialsammlung wieder.

Wie auch Online-Datenbanken greifen wir dabei zurlick auf Konzepte der Verlinkung wie
dem Adventure-Buch, bei dem sich die Geschichte je nach Lesrichtung unterschiedlich
entwickelt, oder dem daran anschlieRenden digitalen Hypertext.?® Als hypertextuell
werden digitale Texte im Internet, deren Verlinkung und Umgang mit Wissen beschrieben.
.Seine [Hypertext] Operativitat wird als multisequentielle Verknipfung von Hyperlinks
beschrieben und in eine besondere Nahe zum mentalen Assoziationsvorgang gertickt. [...]
Indem Hypertextlinks eine Textstelle mit Textstellen anderer Dokumente verbinden, die
wiederum an weitere Links anknupfen kénnen, unterbrechen sie nicht nur das lineare
Nacheinander der alphabetischen Schriftordnung, sie entgrenzen und dezentrieren
vielmehr jede Texteinheit durch eine gleichsam unbegrenzte intertextuelle
Konnektivitat.“1°® Hypertext hat eine ,veréanderte Form der Informationsspeicherung und
in deren Folge die Veranderung der InformationserschlieBung sowie die Navigation durch

die neu erschaffenen Informationsraume*“°? zur Folge.

Fur die Lektire der aus der Netzwerkanalyse resultierenden Materialsammlung
verwenden wir diese Konzepte von Verbindungen zwischen ,Textstellen” (in unserem
Falle auch audio-visuelles Material), die assoziativ, intermedial und non-linear operieren.
Die Leserinnen ,suchen” sich ihren Weg durch die Geschichte des BSS 01, folgen den
eigenen Assoziationen und haben die Maoglichkeit, sich durch die Geschichte

»durchzuklicken*. 102

% Vgl. http://hci.uni-konstanz.de/index.php?a=research&b=projects&c=15851866

% Vgl. Binczek, Natalie/Pethes, Nicolas: Mediengeschichte der Literatur. In: Helmut Schanze: Handbuch der
Mediengeschichte. Stuttgart 2001. S. 248-315. S. 269. , Die eingefihrte Begrifflichkeit der Datenverarbeitung
beruht auf der Buchanalogie. Die >Files<, die >Directories<, die Tabellenstruktur von Datenbanksystemen, die
Wiederkehr des Wissens Uber >Fonts<: All dies sind nur Hinweise auf einen umfassenden metaphorischen Prozess,
der zu einer neuen, dem Digitalmedium angemessenen Begrifflichkeit gefuhrt hat.”

100 Ehd. S. 294f.

101 Definition von DVD: Kammer, Manfred: Geschichte der Digitalmedien. In: Helmut Schanze: Handbuch der
Mediengeschichte. Stuttgart 2001. S. 519-554. S. 549.

102 ygl. Binczek/Pethes. S. 295f: ,Doch unterscheidet sich die Oberflache des Hypertextes von dem biblionomen
Layout dadurch, dass sich gleichzeitig und in veranderlichen Formen auf dem Bildschirm aktualisieren lassen. Ein
solcher Text erfordert eine Lekturepraktik, die sowohl dem Wechsel der Hyperlinks zu folgen als auch der
Simultaneitat unterschiedlicher Textebenen bzw. -fenster zu begegnen imstande ist. Surfing und browsing figurieren
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Trotz der freien oder begrenzt gelenkten Navigation durch Datenbanken oder ahnliche
Mediensysteme - wie unsere Entwlrfe - ist eine Narration im non-linearen Konzept
moglich.1®®  SchlieBlich bearbeiten wir als Autorinnen und Autoren das Material,
kommentieren und entwickeln eine Struktur, innerhalb dieser sich die Leserinnen
bewegen kbénnen. Ziel der Struktur und Auswahl von Texten und Bildern ist die
Vermittlung der Geschichte des BSS 01, die wir durch eben diese Arbeit beeinflussen.
Dabei wurde auf die Ubliche Form der Materialreflexion in Schriftform weitgehend
verzichtet, um den Ergebnissen unserer Recherchen, den Originaldokumenten und
Zeitzeugen, eine Plattform zu geben, und gleichzeitig den Rezipienten der Geschichte
einen moglichst freien Blick auf das Material zu ermdglichen. So besteht die DVD zu dieser
Arbeit aus einzelnen Clips, die zwar in Themenfeldern angeordnet sind, jedoch auch
einzeln und in verinderbarer Reihenfolge abgespielt werden kénnen. Ahnlich verhilt es
sich mit dem Katalog, in dem das Material grafisch aufbereitet wurde. Die Leserinnen
kénnen ihn linear von vorne durchblattern, den Verbindungen zwischen einzelnen Themen

folgen oder gar beliebig zwischen Seiten und Themen springen.

Bei beiden Medien gibt es die freie oder gelenkte LektlUrepraktik. Die einzelnen Seiten,
Clips oder Themen kénnen frei kombiniert werden, um in dieser Re-Kontextualisierung
unter Umstanden neue Eindrlicke oder Zusammenhange zu entdecken. Gleichzeitig
existiert eine Struktur, die jedoch nicht Uber einen chronologischen, linear-erzahlerischen
Charakter (z.B. mit Hilfe eines Erzahlers) verfugt. Die von uns angelegte Struktur der
Materialsammlung reprasentiert die moéglichen Verbindungen und Netze, die sich bei
Recherche und Aufbereitung ergeben. Der Herleitung maéglicher Strukturen ging die
Lektire von Werken voran, die sich mit dem Umgang mit Apparaten oder generell
technischen Artefakten beschaftigen und die Entwicklung oder Herausstellung
Netzwerken, soziotechnischen Systemen und Handlungspotentialen von
nichtmenschlichen Wesen herausstellen. Die drei groen Themenfelder, die oben schon
beschrieben wurden, sind aufgeteilt in , Technische”, ,,Soziale” und ,Diskursive” Faktoren,
wobei keines der Felder hermetisch von den anderen abgeschlossen ist. Die Trennung in
drei groBe Teile wird im oben beschriebenen analytischen Verfahren ermittelt und
beibehalten, um die Orientierung der ,Leserinnen” zu ermdglichen. Jeder dieser Bereiche
franst hin aus, erstreckt sich auf andere Felder, findet gar zu groBen Teilen nur in

Kombination von zwei oder drei Bereichen statt.

dabei als zentrale Metaphern, mit denen dieser Lektiretypus (des Suchens) bestimmt werden kann: The hypertext
does not possess a single hierarchical-linear structure. It does not confront the reader with a single persone;
instead, it speaks in several, sometimes contradictory voices. (J.D. BOLTER, 1991, S. 240)”

193 Zur Beziehung von Datenbanken und Narration vgl. Manovich. S. 225-236.
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Ausgehend von diesen Erkenntnissen schien die lineare Betrachtung und Reflexion des
aufgefundenen Materials nicht adaquat. Hybride, Aktanten, die Nicht-Existenz von reinen
Objekten und Subjekten, Mittler und Vermittlung stehen hinter dem Gedanken eines
nicht-linearen Netzwerks von Quellenmaterial, das letztendlich die ,Blackbox” BSS 01
formt. Das Kollektiv hinter dieser Entstehung ist kein wirres Sammelsurium, noch ist es
eine sehr ordentliche, ,gereinigte” Datenbank, obwohl beide Zustande Teil des
Entstehungsprozesses waren. Die Materialsammlung, also das Ergebnis der
Netzwerkanalyse des BSS 01, kann als ein spielerischer, non-linearer und intermedialer
Dialog bezeichnet werden.

3.1. Katalog

Die Materialsammlung in Buchform ist weder eine reine Schriftensammlung noch ein
Bildband, sondern ein Katalog, der beide Ausdrucksformen verbindet. Den drei
verschiedenen Faktoren folgend, werden die Materialien den Kategorien zugeordnet,
denen sie zu einem groRRen Teil angehdren. Dabei werden die Verbindungen zwischen den
Materialien, die als Hybrid-Akteure und Aktanten fungieren, aufgezeigt. Erst Uber die
Vermittlung zwischen allen beteiligten Aktanten entsteht ein umfassendes Bild des BSS
01. Manche Materialien verfigen Uber verschiedene Verbindungen, wirken also an
mehreren Prozessen in unterschiedlichen Rollen mit.

Die Gestaltung des Kataloges versucht das zwischen den Aktanten entstehende Netz
sichtbar zu machen, indem die Verbindungen oder Verlinkungen Uber jedem Aspekt
kenntlich gemacht werden. Anstelle von durchgezogenen Linien, die das Netzwerk
eindeutig und statisch darstellen, wird mit farbigen Quadraten der dynamische und sich
standig in der Transformation befindende Prozess visualisiert. Die Leserinnen haben
sowohl die Moglichkeit, den Katalog linear durchzugehen, als auch den angedeuteten
Netzverbindungen zu folgen und sich non-linear durch die Materialsammlung zu bewegen.
Die Verbindungen zwischen den Aktanten beschranken sich nicht allein auf die Seiten des
Kataloges, es ist zudem mdglich - und oft notig - die filmische Materialsammlung
hinzuzuziehen, um zusatzliche Informationen zu erlangen. Zur Non-Linearitat gesellt sich
nun auch die Intermedialitdt, die in diesem Fall als Kommunikation zwischen zwei
medialen Ausdruckformen sowie der Reflexion darUber verstanden wird. Die Entscheidung
fur einen Katalog in Papierform wurde unter anderem aufgrund der hypertexuellen, non-
linearen Eigenschaften des Buches getroffen (s.o0.).
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3.2. DVD

Fur die zweite mediale Ausdrucksform unserer Materialsammlung wahlten wir die
Zusammenstellung von Filmclips auf dem digitalen optischen Speichermedium DVD und
die damit verbundenen eingeschrankten technischen Modglichkeiten in Anzeige und
Bedienung.!%*

Wie der Katalog birgt die filmische Materialsammlung non-linearen Charakter, der sich in
den Méglichkeiten der intra- und intermedialen Verbindungen &uBert. Uber das DVD-Menli
sind alle Videoclips anzuwahlen, es herrscht sozusagen eine Symmetrie zwischen den
einzelnen Beitragen. Es gibt keine vorgegebene Narration, allenfalls Vorschlage, in welche
thematische Richtung es weitergehen koénnte. Innerhalb der einzelnen Clips existiert
groRtenteils keine erzahlende Stimme, allein die Schnittfolge kann hier als narrativ
charakterisiert werden. Dies lasst sich bei der Fulle an Material jedoch nicht vermeiden
und fahrt folglich nicht zu einer voéllig neutralen, sondern einer deskriptiven und
kommentierten Materialsammlung. Die Méglichkeit einer zufalligen Zuordnung von Clips
oder eines gleichzeitigen Abspielens wird zu Gunsten der Verstandlichkeit aufgegeben.
Hier wie auch bei der Einteilung der beteiligten Elemente in drei Uberlappende und
changierende Kategorien zeigt sich die Unmdglichkeit einer konsequenten und in
Reinform eingelosten Akteur-Netzwerk-Theorie. 1%

3.3. Das Kollektiv der Materialsammlung

Beide medialen Formen der Netzwerkanalyse nutzen eine non-lineare Struktur von
Verweisen, die sich inhaltlich zwar auf dasselbe Thema BSS 01 beziehen, dabei jedoch auf
ihre spezifische Weise mit den Informationen und historischen Zeugnissen umgehen. Die
schriftlichen Dokumente sowie Fotografien wurden hauptsachlich im Katalog versammelt,
da sie hier ihre authentische Aussagekraft bewahren kénnen und ihre mediale Form
teilweise sichtbar gemacht und reflektiert werden kann (z.B. bei Fotografien). Die
~papiernen” Quellen sind im Katalog am besten fassbar, da die Materialitdt und die
Operativitat ahnlich sind. Wir blattern uns durch Bilder und Akten, um Geschichte(n) zu
erfahren.

Die DVD halt dagegen die medialen Eigenschaften von Bewegtbildern, Spiel und Stimmen
fest und zeichnet sich so als Aufzeichnungs- und Erzahlmedium fir diese Formate aus.
Uber die Stimmen der Interviewten und die dazu geschnittenen Bilder wird die

%4 Fiir eine umfassendere Definition und Beschreibung der Digital Versatile Disc siehe: Kammer. S. 540f.
195 vgl. z.B. Schittpelz. S. 237: Beschreibung eines nie eingeldsten Postulats, das ,fixierte Einheiten insgesamt nur
als Effekte und nicht mehr als (isolierbare) Ursachen eines Prozesses” behandelt.
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Atmosphare der Beteiligten, deren Einstellungen, Gefluihle und Erfahrungen, reflektiert.
Das Spiel wird hier nicht im Standbild fixiert, sondern kann in seiner Dynamik sowie
Design und Spielmechanismus nachvolizogen werden. Uber die Aus- und
Anwahlmoglichkeiten der DVD wird das ,Blattern” simuliert, der Film wird zum Buch
(eventuell ja sogar umgekehrt). Gemeinsam jedoch ermdglichen sie gar einen, einer

Spielkonsole angemessenen, spielerischen Umgang mit deren Geschichte.

Obwohl beide Teile der Materialsammlung denselben Gegenstand untersuchen, erganzen
sie sich, indem sie unterschiedliche Quellen verarbeiten und vertreten. Die
Netzwerkanalyse kann nur Uber beide vermittelt werden, nur gemeinsam wird die
gesamte Geschichte sichtbar. Katalog und DVD arbeiten zusammen und bilden ein
Kollektiv, in dem mehrere Handlungsketten moglich und vorhanden sind. Das intermediale
Kollektiv stellt unsere Interpretation einer Beschreibung dar, wie sie von Vertretern der
Akteur-Netzwerk-Theorie gefordert wird. Katalog, DVD und reflektierender Text sind
ebenblrtige Komponenten einer symmetrischen Netzwerkanalyse zum Thema BSS 01.

3.4. Der Versuch einer Artefaktenbiografie

Neben der allgemeinen Recherche zum BSS 01, die seine technischen Merkmale sowie
seine Position und Nutzung in der ehemaligen DDR und heute umfassen, haben wir
natdrlich immer noch ein konkretes Objekt vor uns. Das Exemplar des BSS 01, mit dem
wir zuerst in Berihrung kamen, ist im Laufe unserer Recherchen immer wieder unser
Bezugspunkt und konkreter Untersuchungsgegenstand. Ziel ist es, die Geschichte dieses
einzelnen Apparates zu verfolgen und sie in den allgemeinen, groBeren Zusammenhang
des BSS 01 und der Computerspiele in der DDR zu stellen. Uber die Darstellung der
lokalen Gegebenheiten werden Beziehungen auf globaler Ebene verdeutlicht. Diese
beiden Ebenen - so wie alle mdglichen Entitaten, GroBen und Operationen - treten nie
streng getrennt auf, sie kommunizieren vielmehr miteinander. Uber diese
Ubersetzungsketten findet eine laufende Transformation der jeweiligen Gebiete statt.®

Wird der Apparat als ein souveranes Wesen wahrgenommen, das sowohl technische als
auch soziale und diskursive Eigenschaften vereint, so kann die Vorstellung der
Nutzerinnen als Kulturproduzentinnen umgekehrt werden. Nicht mehr nur die ,sozialen”
Nutzerinnen erschaffen Kultur durch den Gebrauch von technischen Produkten, vielmehr

106 ygl. Latour. 2008. S. 155: ,Mit der Vervielfachung der Hybridwesen - halb Objekte, halb Subjekte -, die wir
Maschinen und Fakten nennen, haben die Kollektive jedoch ihre Topographie verandert. Die Rekrutierung dieser
neuen Wesen hatte auBergewdhnliche Konsequenzen fur die GroBenordnung, denn die veranderte die Relationen
zwischen Lokalem und Globalem.”
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wird das technische Artefakt selbst aktiv. Die Konsole gestaltet durch den Gebrauch der
ihn umgebenden Dinge, Personen und Aktanten Produktionsgeschichte, Sozialgeschichte
und seine individuelle Lebensgeschichte!®’. Die aktive Gestaltung seines ,Lebens” ist
beim Apparat nur bedingt sichtbar, ist aber dann denkbar, wenn man ihm eine Aktivitat,
eine eigene politische und gesellschaftliche Dimension verleiht. Die Bezeichnung
»individuelle Lebensgeschichte” kann demnach auch fir Apparate treffend sein, eine
Biographie des technischen Artefaktes wird denkbar. Die zunachst angestrebte Medien-
oder Kulturgeschichte wandelte sich zu einer Biographie des einzelnen Apparates: eine
Artefaktenbiografie.

Unterstellen wir dem Artefakt, der Spielkonsole, eine eigene Geschichte, ein aktiv
geflhrtes Leben zu unterstellen, hat das eine symmetrische Behandlung von Geschichte
und von Dingen zur Folge. Die symmetrische Analyse von allen an der Entstehung von
Ereignissen oder Artefakten beteiligten Faktoren schreibt all jenen die Berechtigung zu,
als potenziell gleichwertig zu gelten, d.h. ein menschliches Subjekt ist nicht per se dem
nicht-menschlichen Objekt Uberlegen. Das BSS 01 aus dem Zentralhaus der Jungen
Pioniere in Lichtenberg wird von seiner Produktion und Fertigstellung Gber den Vertrieb
hinaus bis zum Zielort begleitet, um so exemplarisch flur viele weitere Gerate zu stehen,
die einen ahnlichen Lebensweg zu verzeichnen haben. Das technische Objekt wird in
unserer Betrachtung zu einem eigenstandigen Subjekt, das, gleich einem ,normalen”
Subjekt, eine eigene Biographie besitzt. Die Produktion und Nutzung der Konsole hat
Auswirkungen auf viele verschiedene technische, gesellschaftliche, politische und
personliche Umfelder. Ebenso wirken alle diese Bereiche wiederum auf den Lebensweg
des Artefaktes ein. Die Sichtbarmachung der Beziehung zwischen lokaler und globaler
Ebene ermdglicht uns folglich, die beiden Ebenen gemeinsam zu denken.'°® Das BSS 01
aus dem Computerspielemuseum Berlin kann tatsachlich exemplarisch fur viele andere

Bildschirmspiele stehen.

Das konsequente Verfolgen und ,Schreiben“ einer Artefaktenbiografie erweist sich
allerdings als kompliziert, da nicht alle Spuren des einzelnen Gerates bis zu seiner
Produktion und Montage im HFO zurlickverfolgt werden kénnen. Dennoch lasst sich ein

197 vgl. Beck. S. 278f. Beck beschreibt den Nutzer als Kulturproduzent, der im Gebrauch von technischen
Alltagsprodukten seine Umwelt, Gesellschaft und Kultur beeinflusst und bildet.

%8 vgl. Latour. 2008. S. 162: ,Das Natirliche und das Soziale bestehen nicht aus denselben Ingredienzien; das
Lokale und das Globale sind ihrem Wesen nach verschieden. Nun wissen wir aber nichts vom Sozialen, was nicht
durch unser Wissen vom Naturlichen definiert ware, und umgekehrt. Ebenso definieren wir das Lokale nur durch
Merkmale, die fur uns mit dem Globalen vereinbar sind, und umgekehrt.”
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Zusammenhang dieser speziellen Einzelgeschichte und der Mediengeschichte des BSS 01
nachweisen.

Fazit

Bevor wir in einer abschlieBenden Reflexion die entwickelte Netzwerkanalyse und deren
Erzeugnisse (in Form der Materialsammlung) bewerten, wird an dieser Stelle zunachst der
Blick auf ein Ergebnis der historischen und symmetrischen Netzwerkanalyse gerichtet: Die
Irrelevanz und das Scheitern des BSS 01.

Die Konsole funktionierte zwar technisch, in seiner eigentlichen Funktion als Konsumgut
der planwirtschaftlichen Produktion jedoch blieb es ein Flop. Der im Vergleich mit
Spielkonsolen im Westen Deutschlands viel zu hohe Preis von 550 Mark der DDR° lieR
den Versuch scheitern, ein auf die (antizipierten und eingeplanten) Bedlrfnisse der
Bevolkerung zugeschnittenes Produkt fir den Verkauf an Privatpersonen herzustellen.
AuBer diesem o6konomischen Faktor trug sicher auch das fehlende Budget fur
Werbematerialien dazu bei, dass das BSS 01 nur gering verbreitet und nicht besonders
popular war, und zudem nur in privilegierte oder 6ffentliche Hande (z.B. Pionierhauser)
gelangte. Zudem haben wir in Gesprachen erfahren, dass der Entwicklungsstand von
Computerspielen im Westen bekannt war, und das Spielprinzip Pong Anfang der 1980er
Jahre keinen hohen Neuigkeitswert mehr besall. Nach dem Auftrag zur Herstellung des
BSS 01 war das betriebsinterne Echo am HFO eher verhalten. Die aufwandige
Materialbeschaffung wie auch der dementsprechend hohe Preis flUhrten zu Skepsis auf
Leitungsebene. Dennoch: dem Plan war Folge zu leisten, die Quote war zu erflllen. Geht
man von der Makroebene aus, ist das BSS 01 eigentlich auf allen Stationen seines
.Lebens” gescheitert. Auf der Mikroebene allerdings mag es fur einzelne Spieler Relevanz
fur ihren spateren Lebensweg besessen haben. Immerhin stellt es fur viele den ersten
Kontakt mit einem Videospiel dar und flhrte so zur beruflichen oder privaten

Beschaftigung mit Computer- und Videospielen.''!

199 Fiir die Dokumentation dieses Versuches siehe das Kapitel dazu auf DVD und die Verbindungen zum Katalog.

110 Ein Betrag von 550 DDR Mark entspricht einem heutigen Euro-Betrag von ca. 156,23 € (und einem DM-Preis von
305,55 DM). Im Jahre 1980 betrug ein DDR-Brutto-Arbeitseinkommen je Monat (Industrie) 873-940 DDR Mark, der
Index fir die Lebenshaltung 269 DDR Mark. Der Preis des BSS 01 betragt somit mehr als ein halbes
Monatseinkommen der Menschen, die es gebaut haben. Zum Vergleich: Einkommen in der BRD: 2407 DM bei
Lebenshaltungskosten von 397 DM. Vgl. Schwarzer, Oskar: Sozialistische Sozialplanwirtschaft in der SBZ/DDR.
Ergebnisse eines ordnungspolitischen Experiments (1945-1989). Stuttgart 1999. S. 179.

11 Sjehe Interviews auf DVD.
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Obwohl das 6konomische Scheitern des Untersuchungsgegenstandes offensichtlich ist,
kdnnen wir der Existenz der Konsole bleibende relevante Aspekte abgewinnen. So sind es
oft gerade die ,Unfalle”, die misslungenen Erfindungen und erfolglosen Innovationen sind
es oft, die die Entstehung der ,Gewinner” erst verstandlich machen. Die ,Stérung” der
technischen Evolution durch die erfolglosen Apparate macht erst auf die Funktionsweise
der erfolgreichen Erfindungen, deren technischen Mechanismen und sozialen Umstande,
aufmerksam. 2 Ahnlich wie bei einzelnen Geraten das Ausfallen eines kleinen Elementes
zum Verstandnis des Ganzen fihrt, sind die Fehlentwicklungen lokale Ausfalle im globalen
System der Technikentwicklung. Gerade weil Geschichte meist von den ,Gewinnern”
geschrieben wird, lohnt es sich fir ein umfassenderes Bild, den Blick auf die ,Verlierer”
der Technikgeschichte zu richten, welche meist kurz nach ihrem Scheitern von der
Bildflache des allgemeinen Bewusstseins und der Geschichtsschreibung verschwinden.

Uber unsere Beschéftigung mit der Spielkonsole haben wir eine groBe Menge an Wissen
Uber den Apparat, seine Herstellung, seine Rolle in der ehemaligen DDR und seinen
Verbleib nach der Wende angesammelt. Dieses Wissen wurde uns durch und lber die
Konsole vermittelt und stellt die Basis fUr die beiden Ausdrucksformen dar. Mit unserer
intermedialen non-linearen Materialsammlung versuchen wir, einen - den heterogenen
Formen von Wissen entsprechenden - Weg zur Erzahlung von Geschichte zu finden. Wir
haben auf experimentelle Art und Weise einen Versuch unternommen, jenseits des
linearen Textes Ausdrucksformen zu finden und eine symmetrische Netzwerkanalyse
audio-visuell zu begleiten.

Die von uns angelegte Materialsammlung soll folgende Attribute besitzen: Sie sollte die
Geschichte non-linear und durch freie (interaktive) Kombination erzahlen, um dadurch
moglicherweise den von Ublicher Geschichtsschreibung festgelegten Eindruck von den
Umstanden und Entwicklungen in der ehemaligen DDR aufzulésen und neu zu bilden.

Das Geschichtsverstandnis dieser Arbeit entlehnen wir Bruno Latour, der ein irreversibles
Konzept, einem Zeitstrahl gleich, verwirft. Das neue Konzept, einer Spirale ahnlich, soll die

Prasenz und den Einfluss von Vergangenem auf Gegenwart und Zukunft verdeutlichen

12 yvgl. Beck. S. 216: ,Solche inzwischen in den USA zahlreicher durchgefiihrten, technikhistorischen Studien zu
nicht realisierten Alternativen bei Haushaltstechnologien oder der Belegung von Schreibmaschinentastaturen
weisen nachdriicklich darauf hin, daB die technische Entwicklung alles andere als die Verwirklichung des ,,one best
way“ anzusehen ist. Indem diese Studien die Alternativen und Kontingenzen dieser Entwicklungsprozesse
aufdecken, die Festlegungen auf einzelne Techniklinien und die Zuriickweisung von anderen bedingen, gelingt es
ihnen profanen technischen Artefakten den Schein von Selbstverstandlichkeit zu nehmen. Die von diesen Geraten
ausgehenden Handlungsanweisungen werden nicht nur als sozial produzierte kenntlich gemacht, sondern auch die
resultierende Stabilisierung alltédglicher Handlungsroutinen und letztlich die Verfestigung von Konsum- und
Distinktionsmustern problematisiert.”
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und den Fortschrittsglauben in die Zukunft ablésen. Es werden zudem Verbindungen
zwischen vergangenen Ereignissen oder Erfindungen zu Entwicklungen zu einem spateren
Zeitpunkt gezogen.

Die von uns konzipierte und umgesetzte kommentierte Materialsammlung in Form eines
Kataloges und einer DVD rekonstruieren Uber eine detailreiche Beschreibung die
Geschichte des BSS 01. Dabei wird in ihrer Ko-Existenz und ihrem Zusammenwirken eine
Redundanz von Inhalten vermieden, was sich bei einigen Themen nicht immer konsequent
durchflhren Iasst, ohne die inhaltliche Stringenz der jeweiligen Erzahlform zu gefahrden.
Der Umgang mit den versammelten Informationen gestaltet sich dabei in den beiden
Formen sehr verschieden. Wahrend der Katalog hauptsachlich auf Originaldokumenten
und -quellen beruht, bestehen grolRe Teile des Films aus aktuellem Material, das sich mit
einigem zeitlichen Abstand retrospektiv auf die Ereignisse und Geschichten des BSS 01
bezieht. Dabei behandeln wir zunachst beide Arten von Zeugnissen symmetrisch und
sprechen allen einen bestimmten Wahrheitsgehalt weder definitiv zu noch ab, sondern

lassen sie deskriptiv wirken.

Die theoretische Grundlage zur Materialsammlung bietet dabei der Ansatz der Symmetrie
als Mdglichkeit diesen Schwierigkeiten im Umgang mit Quellen zu begegnen. Durch die
moglichst neutrale und gleichwertige Betrachtung aller Aspekte soll die wissenschaftliche
Arbeit von subjektiven Interpretationen ferngehalten werden. Nichtsdestotrotz ist es bei
jeder Erforschung eines Netzwerks notwendig, die symmetrische Behandlung aller
involvierten Aspekte zu relativieren und in gewissem Malle einzuschranken, da sonst die
Verlockung groB ist, jedes Detail gleichwertig weiter zu verfolgen und damit den eigentlich
konkreten Untersuchungsgegenstand verschwimmen zu lassen und aus dem Mittelpunkt
des Interesses zu verdrangen. Um dies zu verhindern ist eine genaue Eingrenzung des
Untersuchungsgegenstandes noétig. SchlieBlich ist es die Absicht der hier entworfenen
Netzwerkanalyse, das technische Objekt aus dem Kontext von MutmaBungen zu lI6sen und
spekulative Entstehungsgeschichten mit Hilfe einer genauen Wiedergabe mit mdglichst

geringem Wertungsanteil zu vermeiden.

Trotz des Verzichts auf eine ausfuhrliche Interpretation der Informationen wird Qualitat
und Aussage der einzelnen Quellen berlcksichtigt. Dies wird Uber die editorische und
grafische Aufarbeitung und Zusammensetzung des Materials erreicht. Wir verzichten
damit auf eine erschopfende schriftliche Interpretation des Materials, und bieten den
.Leserinnen” vielmehr die Madglichkeit Uber die Materialsammlung die Umstande,
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Zusammenhange und Aussagen im Netzwerk BSS 01 selbst zu erfahren und zu deuten.
Wir sind uns dessen bewusst, dass mit dieser Methode keine hundertprozentige Wahrheit
am Ende dieser Arbeit steht, doch sind wir sicher, dass jeder Rezipient eine Erkenntnis
gewinnen kann. Als Autoren und Editoren stellen wir in unserem Experiment zur
symmetrischen Netzwerkanalyse keine MutmaBungen an, sondern konstruieren eine

Leerstelle, die es ermdglicht, eine ,,Wahrheit” inmitten all jener Informationen zu finden.

Die Schwierigkeit beim Umgang mit Quellen und deren Verwendung liegt in der
Bewahrung einer analytischen Distanz zugunsten der wissenschaftlichen Untersuchung.
Dies ist bei Originaldokumenten in schriftlicher und visueller Form relativ gut umzusetzen,
da diese Art von Material in einer propagandistischen Parteiendiktatur entstanden ist. Die
meisten Dokumente verflUgen Uber offiziellen Charakter, der eine kritische
Auseinandersetzung mit dem Thema BSS 01 nicht intendiert und diese auch nicht
erkennen lasst. Im Gegensatz dazu stellte sich die Wahrung der akademischen Distanz bei
der filmischen Arbeit an Interviews mit Zeitzeugen als ungleich schwieriger dar. Die
Unmittelbarkeit und die persdnliche Zusammenarbeit mit Zeitzeugen beeinflussen die
akademische ,Neutralitat” - falls diese Uberhaupt mdglich ist - und erinnern uns an die
Relevanz einer besonderen Wach- und Achtsamkeit beim Umgang mit Quellen und

Interviews.

Es waren sicher weitere Formen der Darstellung einer solchen Mediengeschichte denkbar
und moglich, konnten im Rahmen dieser Masterarbeit jedoch nicht verwirklicht werden.
Aufgrund der zahlreichen Verbindungen und Verlinkungen bietet sich die Erstellung einer
Webseite, einer digitalen Datenbank an. Eine Ausstellung, die den Charakter des
Netzwerks BSS 01 visualisiert, ware ebenfalls eine Méglichkeit.''®> Gerade in der
Zusammenarbeit mit technischen Apparaten und deren Sammlern bieten sich eine
theoretische Herangehensweise Uber die Akteur-Netzwerk-Theorie sowie eine praktische
Umsetzung dieser mit Hilfe der diskutierten Kategorien und Verfahren an.

Es war nie unser Ziel, die Geschichte neu zu schreiben - das BSS 01 bleibt auch nach
unseren Forschungen ein Flop - , doch ist es uns mit Hilfe der symmetrischen
Netzwerkanalyse gelungen, den ,historischen Blick” zu scharfen und auf die hybride und

aktive Existenz von Objekten aufmerksam zu machen.

113 Zuletzt etwa die dreiteilige Ausstellung ,Fernbeziehung. Von Nutzen & Nachteil des Telefons fir das Leben* in
Konstanz.
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